CAPIiTULO 3:

OsS UNIVERSOS DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS DE SUPER-HEROIS: MITO E FICCAO

“O mito é o nada que é tudo./O mesmo sol que abre os
céus/E um mito brilhante e mudo -/O corpo morto de
Deus,/Vivo e desnudo.//Este, que aqui aportou,/Foi por
nao ser existindo./Sem existir nos bastou./Por ndo ter
vindo foi vindo/E nos criou.//Assim a lenda se
escorre/A entrar na realidade/E a fecunda-la
decorre./Embaixo, a vida, metade/De nada, morre.”
Fernando Pessoa
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Iniciando uma polémica discussao

De todos os tipos de historias em quadrinhos, sdo as de super-herGis as que
representam, hoje, o maior nimero de exemplares vendidos no mundo inteiro. As grandes
editoras desse ramo estdo situadas em territério norte-americano e representam
praticamente todas as publica¢fes envolvendo super-herdis no mundo. Apdés a criagdo do
primeiro personagem que recebeu 0 nome de super-her6i — Superman®, em junho de 1938
—, vérios outros personagens foram criados, formando uma imensa populacdo de
superseres, herdis e vilGes.

Desde a década de 1960, muitos estudiosos tentaram comprovar a influéncia de
temas mitoldgicos nesse tipo de histéria em quadrinhos, tendo buscado apoio em
depoimentos e relatos dos anos de 1940 e 1950. Um dos relatos mais conhecidos foi

proferido pelo criador do Superman, Jerry Siegel:

Estou deitado na cama contando carneirinhos, quando, de repente, me
vem uma idéia. Concebo um personagem como Sansdo, Hércules e todos
os homens fortes de que ja ouvi falar reunidos num Gnico. S6 que mais
ainda...

Apud. LUCHETTI: 1991, 47

Apesar disso, a maioria dos estudos da década de 1960 especula que 0s gibis sejam
somente um meio de estudar a sociedade de massas, gracas ao carater ideoldgico que seus
temas apresentam. Umberto Eco foi, para essa época, um importante pensador acerca da
probleméatica dos quadrinhos, mas ainda ndo os via como uma forma especifica de

narrativa, de sua evolugédo em termos de forma.

L A personagem, que ja foi chamada no Brasil de Super-Homem, perdeu o nome traduzido desde a
reformulacdo editorial do material americano ocorrida no inicio dos anos 2000. Oficialmente, agora, 0
personagem é Superman, como no original em inglés.
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Numa sociedade de massa, na época da civilizagdo industrial,
observamos, de fato, um processo de mitificacdo afim com o das
sociedades primitivas, mas que freqlentemente procede, de inicio,
segundo a mecanica mitopoiética posta em pratica pelo poeta moderno.
Isto €, trata-se da identificacdo privada e subjetiva na origem, entre um
objeto, ou uma imagem, e uma soma de finalidades, ora cbnscias ora
incénscias, de maneira a realizar-se uma unidade entre imagens e
aspiracGes (e que tem muito da unidade mégica na qual o primitivo
baseava sua opera¢do mitopoiética).

ECO: 2000, 242

Aparentemente, essa anélise de Umberto Eco tende a individualizar a experiéncia
de leitura dos quadrinhos, relacionando-os a imagens “subjetivas” e de “identificacdo
privada”, mas, observando aleatoriamente qualquer imagem de quadrinhos de super-herois,
ndo temos sendo uma representacdo do ideal fisico da sociedade do século XX. Tal qual a
imagética grega, cuja preocupacdo era o esplendor do corpo humano, as histérias em
guadrinhos buscam mostrar, através de imagens, o esplendor fisico nas diferentes décadas
do século passado, invadindo o nosso. Assim, a preocupa¢do da narrativa em quadrinhos
ndo € somente estabelecer um componente ideolégico (algo que ja ocorreu), mas
representar um “outro plano que existe paralelamente ao nosso mundo, e em certo sentido o
ampara”’.

Nossa preocupacao, neste capitulo, é abordar as teméticas que aparecem na ficgcdo
desde a Antiglidade Classica e que, agora, sdo transpostas para as historias em quadrinhos
de super-herdis. A atualizacdo desses temas pelos quadrinhos ocorre de maneira Unica, pois
sua estética permite que novos elementos possam integrar-se ao constituinte primeiro do

mito, aléem de sua linguagem permitir relacGes Unicas entre 0 objeto de sua narrativa e a

forma como é narrado.

2 ARMSTRONG: 2005, 10.



122

Superman®, como ja vimos, é o primeiro personagem ja com 0s aspectos que
definiriam o que chamamos de super-herdis, mas ndo se trata do personagem mais
completo em termos de utilizacdo do repertério modelar mitico, como alguns comentaristas
apontam®. Nos quadrinhos, essa apropriacio de temas miticos respeita uma certa coeréncia
interna da midia e, na maioria dos personagens, encontramos 0 tema da superacao, cujo
representante mais antigo é Héracles®.

Este capitulo, pois, estudara a apropriacdo de diferentes mitos pertencentes as mais
diversas civilizagdes (com uma abordagem maior da Grécia Classica) e sua posterior
remodelacdo nas histérias em quadrinhos, 0 que gerou uma nova mitologia ndo mais

baseada na componente religiosa, mas que mantém a ritualistica como problema.

Os arquétipos literarios — os estudos de MeletinskKi
O significado de cada mito é uma incognita, segundo Carlinda Nufiez. Para a
autora, 0 mito é um questionamento oriundo de uma contradicdo que ndo pode se desfazer
por meio da razao®. Assim, esse questionamento atravessa o pensamento do homem de

todas as épocas, sendo insoltvel por natureza, mas, conforme Dumézil, natural’.

% Ressaltamos, desde ja, que nosso trabalho néo estudara os pormenores do dltimo filho de Krypton. Sempre
gue possivel, entretanto, apresentaremos exemplificagdes com esse personagem. Além dele, como veremos,
utilizaremos Batman e Mulher-Maravilha (DC Comics), bem como Homem-Aranha, Capitdo América e
Tempestade (Marvel Comics), além de qualquer outro personagem dessas duas editoras que definiram o
género no mundo inteiro.

* Refiro-me, aqui, a Umberto Eco (2000, 247) e Sérgio Augusto (1971, 279).

® Para Umberto Eco, 0 tema da superagdo aparece do mesmo modo que a “dificil tarefa” de Meletinski, como
veremos em nossa analise. Definindo: o tema da superacéo € um problema que se coloca para o her6i quando
este deve ser testado para o avanco de seu ciclo mitico. A seguir, trataremos do assunto, relacionando-o ao
herdi cultural (ECO: 2000, 248).

® NUNEZ: 2000, 10.

"DUMEZIL: 1992, 47.
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Polissémico, o mito é fonte de temas para varios autores em diferentes épocas. Nas
tragédias gregas, por exemplo, os mitos serviam como subsidio para a discussdo de
problemas da propria pélis, por conta de sua particularizacdo®.

Sobre o mito, Jean-Pirre Vernant afirma:

(...) o mito se define pelo que ndo é, numa dupla relacdo de oposicéo ao
real, por um lado (o mito € ficcdo), e ao racional, por outro (o mito é
absurdo).

1999, 171

A dupla articulacdo inerente ao mito reforca a idéia de ensinamento (verdade),
pois, com o afastamento garantido, 0 espectador pode ser critico em relacdo aos
acontecimentos ficcionalizados®. E mais: o mito encena uma realidade vista intuitivamente,
e, por isso, ndo ha a possibilidade de racionalizacdo de seus temas. O que temos, assim, é
uma espécie de filosofia perene com a qual os homens tém de lidar, mas que néo
conseguem analisar por completo™®.

Atravessando 0s séculos, o mito reconstitui-se nas mais diferentes estéticas
narrativas (teatro, romance, novela, cinema, etc.), continuando a abordar os problemas
arquetipicos e sendo resgatado sob novas roupagens, dependendo do meio em que se
encontra. Para a proposta de apropriacdo mitoldgica dos quadrinhos, utilizaremos a reflexao
de E.M. Meletinski, autor que fornece a base tedrica para a fundamentacao de nossa leitura.
Citaremos, ainda, as reflexdes de Cristina Levine Xavier, que, em 2004, contribuiu para a

analise arquetipica do personagem de quadrinhos Spawn, o soldado do inferno.

® Isso representa uma importante diferenca se contrastadas as epopéias (NUNEZ: 2000, 47), o que sera
abordado posteriormente.

® VERNANT: 1999, 175.

10 ARMSTRONG: 2005, 10.
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Meletinski afirma que os elementos do pensamento mitico ainda se encontram nas
diferentes narrativas da historia da literatura universal. Da mesma forma, Georges Dumézil
defende a idéia de que os mitos estdo espalhados em diferentes narrativas e que um estudo
sistematico das posteriores a épica nos possibilitaria ver as mudancas que ocorrem no

"1 Nossa

decorrer dos séculos, pois “o ponto de partida ndo pode ser reconstituido
proposta baseia-se no fato de que tanto as narrativas literarias quanto a quadrinhistica
utilizam-se da revalorizacdo das tematicas mitoldgicas como uma forma de abordar
problemas que ainda permanecem na mente humana. Por isso, é necessaria uma leitura
mais detalhada de Meletinski, principalmente, para que possamos tecer nossos comentarios
sobre as historias em quadrinhos de super-herois.

Conforme o autor, os elementos que constituem “as unidades de uma ‘linguagem
temética’ da literatura universal”*® sdo, primeiramente, de cardter uniforme e,
posteriormente, apresentam variacbes as mais diversas. Porém, nota-se que elas s&o
transformacdes particulares de elementos ja conhecidos do esquema mitolégico. **

Meletinski aponta para os avancos dos estudos acerca do mito na area da
psicologia, explicando a relagdo jungiana, e de seus sucessores, entre o0 “eu” individual e 0
coletivo, utilizando como base as constituintes mitoldgicas. No tocante as teorias jungianas,

0 autor valoriza as idéias de individuacdo e do desprendimento do “eu” consciente a partir

do inconsciente. Todavia, segundo o russo,

Né&o se deve subestimar o que foi conseguido pela psicologia analitica e
pela critica mitoldgico-ritualistica em termos de descricdo e explicacdo de

1 DUMEZIL: 1992; 151.
12 MELETINSKI: 1998; 19.
3 1dem, ibidem.
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certos arquétipos, isto é, de esquemas primordiais de imagens e de
temas que constituem um certo fundo emissor da linguagem literaria,
entendida no sentido mais amplo.

MELETINSKI: 1998, 33

Mesmo com a importancia dos estudos relacionados a psicologia analitica,
devemos ressaltar que o problema dessas orientagdes relaciona-se a um reducionismo das
leituras que buscam a esséncia das figuracdes e dos temas da literatura, ndo levando em
conta as questdes que rondavam o imaginario. Ou seja, 0 que se pretende nessas leituras é
uma dissociacdo do socium das épocas classicas para uma abordagem dos elementos
essenciais que sdo vistos e revistos nas diferentes formas de narrar da historia da
humanidade. Esses elementos essenciais € o que podemos chamar de arquétipos literarios.

Assim, Meletinski abandona o enfoque psicoldgico do mito. Nesse ponto de sua
analise, ele recorre as interpretacGes de Gilbert Durand sobre os arquétipos. Baseando-se
em Bachelard, Durand tenta classificar as imagens arquetipicas, colocando-as sob a forma
de “molduras de uma psicologia poética”**. A interpretacdo dos arquétipos, desse modo,
principia-se pela andlise direta da aparicdo dos quatro elementos (ar, terra, fogo e agua),
indo para as diferentes propriedades dos fenémenos e sonhos, para o ideario do
sobrenatural. Durand propde, assim, que o mito € um sistema dindmico de simbolos, de
esquemas arquetipicos que se transformam em narrativa™® — romance, cinema, historias
em quadrinhos.

Carlinda Nufiez concorda com a orientacdo dada por Durand:

1% 1dem, 34.
5 1dem, 21-4.
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(...) os mitos se apresentam sempre como uma ‘estéria’ sob a qual
sentidos varios podiam ser desvendados e com a qual os artistas deram
conteldo a sua producao artistica.

NUNEZ: 2000,10

Segundo Gilbert Durand, as forcas primordiais sdo colocadas em conflito,
refletindo-se nas lutas entre personagens miticos representantes de reinos diferentes. Assim,
no plano denotativo, o que temos é uma batalha por algum prémio, mas, conotativamente, o
gue temos é o embate de forcas que, desde a criacdo do universo, existem gracgas ao conflito
entre elas. Além disso, as lutas sempre demonstram a virilidade do homem, resultando na
purificacdo da alma do heroi.*®

Meletinski vé as lutas miticas como uma representacdo do esquema de poder
patriarcal. Para ele, o poder de combate é expresso sob signos relacionados as concepgdes
viris, concordando com Durand. Colocado em paralelo com as problematicas de luz e
trevas, os combates podem significar tanto uma purificacdo da alma quanto a sua propria
perdicdo. Para Durand, o mito apresenta-se como uma arena de confronto de algumas
oposicOes. Esse posicionamento se coloca na interpretacdo de “figuras-chave” ou “objetos-

simbolos” que originam alguns motivos arquetipicos. Vale notar, entretanto, que

A reinvencdo do enredo tradicional da saga constituida por varios
escritores reatualiza a concep¢do do mito como questionamento, sempre
em aberto, de uma oposi¢do racionalmente inconciliavel da existéncia do
homem de todos os tempos.

NUNEZ: 2000; 10

E, ainda,

18 1dem, 35.
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Nunca existiu uma vers&o Unica e ortodoxa de um mito. A medida em que
as circunstancias mudam, precisamos contar as histérias de modo
diferente para expor sua verdade intemporal.

ARMSTRONG: 2005 ;15

Ao mesmo tempo em que as diferentes narrativas reatualizam os mitos, servem
também como descricdo dos mesmos. Assim, 0 mito é o que estd por tras da narrativa

(conforme Armstrong, “o mito é intemporal”*’

), dai os motivos arquetipicos abordados por
Meletinski retornarem nas formas diversas na tradicdo da literatura.*® O que néo é abordado
pelo autor, em realidade, é a tradi¢cdo da narrativa, um conjunto maior de meios que nos
permitem ver como o mito também se reformula dependendo do local em que se encontra.
Nossa abordagem aponta exatamente para este fato: ao analisar as historias em quadrinhos,
vemos que 0 meio narrativo, sua estética e linguagem imprimem na utilizacdo dos
arquétipos uma nova problematica que ja era inerente a ela mesma.

Apbs a vinculacdo do arquétipo a histéria da literatura, Meletinski passa a analisar

a dicotomia mitica.

Sendo assim, o pathos do mito comeca bastante cedo a reduzir-se a
cosmicizacdo do caos primordial, a luta e a vitoria do cosmos sobre o0 caos
(isto é, a formacdo do mundo redunda, a0 mesmo tempo, em seu
ordenamento). Justamente este processo de criagdo do mundo é o
principal objeto da representacdo e o principal tema dos mitos mais
antigos.

MELETINSKI: 1998; 39

E importante, desde ja, apresentarmos as primeiras consideragdes sobre 0s motivos
arquetipicos que os quadrinhos tomam de empréstimo para a configuracdo de seu universo

de personagens. Comecemos, assim, com a configuracdo dos universos de cada editora. Da

" ARMSTRONG: 2005, 9.
18 MELETINSKI: 1998, 38-9.
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mesma forma que nos mitos mais antigos, a criacdo do universo é um tema importantissimo
para as histérias em quadrinhos de super-heréis. No universo DC', a saga Crise nas
Infinitas Terras mostra como esse universo foi criado. Vejamos a cena em que a criacdo do

universo é mostrada para que possamos analisa-la segundo os arquétipos.

Crise nas Infinitas Terras #3; 52-3

Vemos, aqui, 0 momento anterior a criacdo do universo DC tal qual o conhecemos.
O Antimonitor, nesse momento, € a representacdo da forca do caos, servindo-se da energia
dos super-herois (representantes da ordem) para modelar a massa que iniciara o universo. O
arquétipo do caos nutre-se da esséncia da ordem (os herdis) para subverté-lo (ao caos). O

processo, porém, demonstra-se falho, pois ao servir-se do cosmos, da energia vital

19 A partir desse momento, ao nos referirmos aos diferentes universos dos quadrinhos de super-herdis,
utilizaremos a nomenclatura das editoras. Assim, DC Comics passa a ser universo DC, e Marvel Comics,
universo Marvel. Essa mudanca se justifica ha medida em que iremos trabalhar somente com o universo
ficcional de cada editora, ndo nos importando, nesse momento, com eventos externos a essa ambientagéo.



129

perpetrada por seres da ordem, o que o Antimonitor deseja € recriar 0 universo a partir da
reorganizacdo da ordem, tornando a antimatéria o “supremo universo”. Quando o caos
aparentemente vence a batalha, ja que “ninguém é capaz de se mover... pois contra eles se

voltam as suas proprias energias”, um herdi levanta-se contra a ascenséo do caos.

CAZ
W5 TAMBEM
&, et

Fa_naADS

Moni 3 @ aurora de criagio até o fim dos tempos, sera registrada
aqui, para tods a posteridade. O que voc# iniciou, eu continuarei com prazer. Esse é meu dever e
54 ele ndo serd esquecido.

Crise nas Infinitas Terras #3; 54-5

Espectro, aqui, é a encarnagdo do arquétipo de criacdo. Ele é a representacdo da

ordem primeira, que sera o fio de ligacdo para a reorganizacdo do universo. Nao € de
admirar gque o herdi, também conhecido como a ira de Deus (ou seja, um representante da

ordem celeste no plano terreno), nutra-se da energia mistica de todos os personagens



130

magicos do universo DC. A magia ¢é entendida como a forca primordial a erguer-se contra o
caos desde tempos imemoriais. Segundo Karen Armstrong, 0 xamd, representante magico
da tribo, é o responsavel por estabelecer a ordem no plano espiritual de uma tribo.?’ Desta
forma, o Espectro torna-se o xaméd dos her6is misticos, pois serve-se da energia deles para
tentar derrotar o Antimonitor.

O evento que detona a criacdo do universo é a expedicdo que Krona faz ao inicio
dos tempos, local onde a luta descrita é travada. Assim, temos todos os arquétipos unidos
para a formacdo do universo: Antimonitor (caos), herdis (ordem), Krona (ciéncia —
conhecimento) e Espectro (magia — fé). Com a abertura da janela temporal de Krona, ha
uma reacdo em cadeia que forma o universo, numa explosdo concentrada de caos e ordem.
Assim, nos quadrinhos, a representacdo desse tema arquetipico, ao menos no universo DC,
ganha um contorno realmente mitico, pois as forcas caos e ordem, que sdo consideradas as
primeiras do universo mitico (conforme Meletinski), sdo permeadas por todos os
personagens que ali se encontram. Obviamente, apds a recriacdo do universo, do fim da
saga, somente aqueles que se encontravam no limiar da criagdo se lembram da batalha,
enquanto os outros se esquecem de tudo. Assim, mantém-se a unidade arquetipica e o livre
desenvolvimento dos personagens desse universo reorganizado.

No universo Marvel, as coisas se ddo de maneira diferente. Apés uma batalha de
proporcdes inacreditaveis, Thanos® finalmente consegue tornar-se o ser mais poderoso do

universo. Obviamente, as forcas de todo o universo se manifestaram para ameaca-lo, mas

%> ARMSTRONG: 2005, 26-8.
2! para saber mais sobre a personagem, aconselhamos a leitura de A saga de Thanos # 1 a 5, Desafio Infinito #
1 a3, Guerra Infinita # 1 a 3, Cruzada Infinita # 1 a 3, Marvel Apresenta # 8, 9, 12 e 13.
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nem mesmo todos 0s outros personagens unidos poderiam vencer aquele que personifica
tudo. Num momento de ira, Thanos absorve o universo, aniquilando-0.? Numa outra
dimensdo, somente trés seres sobreviveram, além de uma entidade cosmica poupada por
Thanos. Um deles, Adam Warlock, retorna a realidade em que sé existe Thanos e trava um
importante didlogo com ele. Nesse didlogo, podemos perceber que o entendimento do

cosmos é instaurado a partir do momento em que o caos é dissociado do cosmos®®, uma

espécie de formador e inimigo primeiro do cosmos em si.

Marvel Apresenta# 13; 68-9
22 Marvel Apresenta # 13; 56-60.
2% |dem; 65-6.
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Ao final do dialogo, a propria Morte apresenta-se a Thanos, o todo-poderoso, e
diz: “Obrigado, meu amor”. Ela, entdo, antes de ir embora, beija a Thanos. Nesse momento,
ele é a representacdo mesma da vida. A “fonte” do caos esté nele contida e, por isso, sua
negacao pode estabelecer um didlogo com ele.

Assim como no universo DC, temos, na Marvel, um representante do caos
(Thanos), um representante da ordem (Adam Warlock) e um elemento deflagrador da
criacdo (Morte). Com o equilibrio dos trés termos, novamente o universo pode ser criado,
mas com uma especie de regra nova: “A morte agora serd permanente. Nunca mais havera
ressurreicdes miraculosas”.?* Dessa forma, o universo é criado, contendo apenas uma
Unica testemunha de sua criacdo. Novamente, 0 cosmos estd estabelecido, bem como a
instauracdo do status quo. No universo Marvel, porém, a batalha que gera a criacdo do
universo ocorre somente no campo discursivo, apontando para a reelaboracdo do mito, pois
mantém o significado de ordenacdo do cosmos a partir do caos.

Vale, ainda, ressaltar que as histérias em quadrinhos apresentam a mesma luta
primordial, mas em escalas menores — o caos, logicamente, é representado pelos vilGes,
catastrofes e seres cdsmicos que rivalizam com os mortais; a ordem, por sua vez, é
representada pelos super-herois, que se esforcam pela manutengdo do status quo mundial.
Pode-se perceber que, somente a partir da Il Grande Guerra, os herdis dos quadrinhos vao

gradativamente perdendo sua atuacdo no cenério politico de seus governos.® A partir dos

 Ihidem; 66.

2% Com a participacdo dos Estados Unidos da América na Il Grande Guerra, os quadrinhos de super-heréis
passaram por uma profunda campanha ideoldgica para promover a entrada dos jovens no exército norte-
americano. Desde as capas até as histdrias narradas, os quadrinhos de super-herois tratavam dos problemas da
guerra com o Eixo. (SOARES: 1971; 100-2).
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anos de 1950, os super-herdis passam a ndo interferir na esfera politica, tratando apenas de
manter os super-vildes sob controle. Ou seja, herois e vildes de quadrinhos mantém como
pressuposto basico de sua existéncia a luta entre a ordem e 0 caos, a partir de uma esfera
aparentemente a parte da cosmogonia humana. Eles vivem na Terra, porém ndo participam
das decisdes inerentes a vida cotidiana.

Meletinski continua a sua analise dos arquétipos miticos, observando agora o fato

de que muitos mitos estdo correlacionados a forcas da natureza.

Se muitos deuses e demons® pareceram ao homem primitivo “donos” de
diferentes forcas da natureza ou partes separadas dela, entdo os primeiros
ancestrais — 0s demiurgos —, 0s herois culturais, esses primeiros herois
da narrativa folclérica, encarnaram em si mesmos o primeiro coletivo da
tribo(...)

MELETINSKI: 1998; 40

As narrativas folcléricas mais antigas, portanto, colocariam seus herdis como
representantes de determinado dado da tribo, uma caracteristica primeira que o identificaria
enguanto tal. Da mesma forma, os super-herdis sdo retratados sob esta mesma espécie de
indice de distincdo. Remontando a questdo da diferenciagdo entre os super-seres e a
humanidade podemos ver que todos os herois utilizam roupas e combinag@es de cores que
sdo consideradas pouco usuais para 0s padrdes de nosso cotidiano mais comum. Qualquer
pagina de quadrinhos de super-heroi fara com que o leitor reconheca esses personagens
(enquanto imagens), mesmo sem ter a menor idéia de quem eles sejam (suas historias,
caracteristicas, entre outros elementos). Esse fato corroboraria o argumento anterior de que

a comunidade de superseres vive a parte de nosso cotidiano.

%6 O termo demon/demons (“daimon”, em grego) significa criaturas sobrenaturais. N&o ha relacéo entre o
termo e a tradicdo judaico-cristd dos demonios.
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O que ocorre, de fato, no ambiente ficcional é: a comunidade super-heroica esta a
parte da sociedade humana. Entretanto, para o leitor, é essa a Unica sociedade que importa,
pois é a partir dela que ele se relacionard com os arquétipos ali trabalhados. Ou seja, o foco
da historia é tdo somente o superser, ndo importando, nesse momento de andlise, que seja
her6i ou vildo. A representatividade do arquétipo se garante, assim, com 0 que Karen
Armstrong chama de “ansiedade profunda”: trata-se da relagdo que o arquétipo tem com as
sensacOes que o homem n&o consegue racionalizar e, por isso, ganham relevo na
ambientacéo ficcional.?’

Na mitologia, ou seja, na organizacdo do mito, a posi¢do de cada figura (deus,
her6i, demon etc) € bem marcada, possibilitando sua condi¢cdo como representatividade
dentro do imaginario da comunidade. No caso das histdrias em quadrinhos, o que
predomina é a dindmica prépria desse paradigma, pois ora o heroi é simbolo de seu socium,
ora ele se desvincula deste, retornando depois ainda mais poderoso do que antes®®. De
modo diferente, o personagem retorna ao seio da sociedade que representa com seu status

alterado.

Os motivos de iniciacdo figuram no folclore desde os tempos mais
antigos, entretanto, sua incluséo obrigatoria na biografia do herdi reflete a
introducdo de motivos biograficos com a complementaridade entre o tema
mitol6gico da criacdo do mundo e aquele da formagdo da personalidade
do herdi. A iniciagdo implica isolamento temporéario da comunidade,

" ARMSTRONG: 2005, 31.

%8 Um exemplo disso é a fase mais recente do Homem-Aranha em que ele encontra um empresério chamado
Ezekiel, alguém com os mesmos poderes que ele. Ezekiel passa, entdo, a ser como um guia para 0S
acontecimentos na vida do her6i. Varios vildes que representam predadores naturais de uma aranha passam a
importunar a vida do herdi. A personagem, alguns anos mais velha que o aracnideo, ensina-lhe sobre a origem
totémica de seus poderes, como se fosse um guia xamanico dos passos de Peter Parker. Cada vez mais ligado
ao lado “magico” de seus poderes, Peter passa por uma espécie de overdose de informagfes que o leva a
Africa, permitindo, assim, o isolamento. Apoés isso, a personagem apresenta uma significativa mudanca de
atitude, além de adquirir novos poderes. (Homem-Aranha # 7 a 45)
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contatos com outros mundos e seus habitantes, provacdes dolorosas e
mesmo a morte temporaria e a subseqente ressurreicdo sob novo status.
MELETINSKI: 1998; 56-7

O her6i mitoldgico, de certa forma, € passivel de mudancas, mas 0 que ocorre sao
mudancas de status social. Essa passagem é cercada de uma série de rituais para o inicio do

proximo passo em seu ciclo mitico.

(...) o mais importante é o da iniciacdo, ligado a representacdo da morte
temporal e a renovacdo, as provacdes e as mudancas do status social, e
gue também se encontra incorporado em outros rituais.

Idem, 43

Para Karen Armstrog, os ritos de iniciacdo sdo a primeira consciéncia da morte.
Tratam, em Ultima instancia, de encarar uma situacdo-limite com o objetivo de vé-la como

uma instancia de transformacao.

Alguém ndo pode ser heroi se ndo estiver preparado para desistir de tudo;
ndo hé ascensdo as alturas sem uma descida prévia as profundezas; ndo ha
vida nova sem alguma forma de morte.

ARMSTRONG: 2005, 36-7

Nesse ponto, os super-herdis dos quadrinhos aproximam-se ao mundo mitico. As
tarefas de iniciacdo, aqui, aparecem como uma espécie de preparacdo para que O
personagem possa tornar-se um representante de determinada parcela da sociedade.
Normalmente, os herodis dos quadrinhos sdo representativos da classe média americana.
Porém, eles representam de maneira extrema determinada caracteristica dessa parcela da
sociedade, acabando por abranger mais do que 0s norte-americanos, mas uma espécie de

classe média mundial.
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Antes de descobrirem — ou conseguirem — seus poderes, 0S super-herois sdo
membros perfeitamente integrados a sociedade. Apds a descoberta, o0 isolamento é
inevitavel, compondo a primeira parte, conforme ja dissemos, do rito de iniciacdo. Nota-se,
entretanto, que 0s proprios personagens procuram viver em grupos novamente, criando
pequenas organizagdes de herdis com regras internas — por exemplo, os Vingadores®. Na
maioria dos casos, esses grupos sao espelhos de grupos sociais ja existentes, servindo de
metafora das relagdes sociais vigentes em nossa contemporaneidade. Assim, caso um herdi
queira fazer parte de um desses grupos, devera se mostrar digno por meio de tarefas ou
ainda por merecimento.

Devemos lembrar que as primeiras unides em sociedade na mitologia se ddo em
familias. Segundo Armstrong, essa pequena sociedade representa a tribo ou mesmo as
primeiras formacdes de grupos.*® N&o raro é o aparecimento do motivo do incesto nessas

estruturas mais antigas:

No mito, o incesto é caracteristico fundamentalmente dos primeiros
ancestrais que viveram até a regulamentacdo das relagdes matrimoniais.
Ele era permitido na época das cerimdnias orgiasticas ligadas a magia
agréria (o incesto da deusa da colheita com o filho ou o irmdo), mas
também aparece como sinal (no cédigo erdtico) de maturidade do jovem
herdi, pronto para realizar a iniciacdo e ocupar o lugar do velho chefe
(com cuja mulher ele pode ligar-se, mesmo sendo ela a prépria mée ou
tia).

MELETINSKI: 1998, 44

2® Vingadores (Avengers): grupo de heréis do universo Marvel que, desde os anos de 1960, atua em Nova
York, e no qual a aceitacdo é um dado muito importante. Cada membro deve representar (dentro da narrativa)
os ideais de paz e justica que sdo relacionadas a figura mais representativa do grupo — na maioria das
formacGes, Capitdo América. Cada hero6i, todavia, pode representar algumas variantes e alguns aspectos
sociais que possibilitam um desvio a representacdo primeira do Capitdo. Por exemplo, Tony Stark, 0 Homem
de Ferro, um dos membros fundadores do grupo, é claramente um desvio, pois representa a supremacia
tecnoldgica norte-americana, bem como a intolerncia quanto aos meios de se atingir um objetivo. Assim,
cada membro é, ao mesmo tempo, um representante de determinado dado e mantenedor de sua
individualidade mitica.

% ARMSTRONG: 2005, 17-20.
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O motivo do incesto é raro nas historias em quadrinhos de super-herdis, posto que
a sociedade ocidental como um todo condenaria tal relagdo. Como a temporalidade dos
quadrinhos se fundamenta no contemporaneo, o tabu ganha mais forca do que o tema.*' O
heroi, entretanto, continua com sua provagdo matrimonial, sendo este o tema arquetipico
mais forte, pois o proprio casamento é também um rito de iniciacdo. H4 também o motivo
da traicdo, presenca marcante na vida dos herdis quadrinhisticos. Mesmo nessas condigdes,
o desafio é basicamente o mesmo: a fim de atingir um objetivo (que pode ser a prépria
consorte), o her6i deve esmerar-se para, com 0 enlace matrimonial, resolver determinada
situacdo-limite. Portanto, o motivo do incesto sofre um pequeno desvio por conta do
paradigma moral de nossa sociedade, mas os temas conflituosos de emancipacgdo e
lideranca continuam a atuar na tipologia do mito em quest&o.*

Aproveitando-nos do motivo do incesto, mais proprio dos deuses do que dos
herdis em si, teceremos, a partir de agora, alguns comentarios sobre o papel dos deuses na
mitica classica.

Segundo Meletinski, os deuses seriam os modeladores do mundo exterior. Por
comparacdo, os herdis seriam os representantes da sociedade, pois os deuses controlam

tudo aquilo o que é exterior ao convivio social num primeiro momento. A individualidade é

31 Mesmo com a forca do tabu, 0 incesto aparece em algumas historias, apesar de raras vezes. Cito, aqui, um
caso exemplar: nas histérias do Surfista Prateado, hé a presenca de uma relagdo incestuosa com o personagem
Nova. Os dois foram recriados, por meio de um rito de expiacdo mundana, pelo ser cdsmico conhecido como
Galactus. Normalmente, a recriacdo feita por este ser faz com que os personagens liguem-se a elementos
basicos de constituicdo da natureza (Surfista — ar; Nova — fogo). Assim, os arautos podem ser compreendidos
como irmdos, pois a recriacdo os transforma em seres ligados ao ser cdsmico (Galactus, pois, transforma-se
em pai desses seres) (Marvel Especial # 4 e Grandes Her6is Marvel # 33).

%2 Nas recentes historias de Batman, o primeiro Robin encontra-se numa situacio arquetipica envolvendo o
motivo do matrimonio: Asa Noturna é atualmente amante de Oraculo, a primeira Batgirl, porém ja a traiu com
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uma marca ainda exclusiva dos deuses; a eles é dado o arrebatamento maximo de
sentimentos como ira, 6dio, amor, paixdo etc. Ao herdi, resta somente a exaltacdo de
determinada caracteristica da coletividade que ele representa, pois, ainda nesse momento, o
her6i ndo pode emancipar-se do coletivo, j& que este o0 serve somente como provedor
cultural®.

Conforme dito, o primeiro herdi mitico trabalhado por Meletinski é o chamado
heréi cultural®*. Encontrado no folclore dos povos primitivos do mundo inteiro, o heréi

cultural é aquele que, em suas aventuras, descobre ou inventa os instrumentos que sao

usados pelas tribos.

Suas funcgdes de obtengdo de objetos culturais (e, a0 mesmo tempo, de
objetos naturais, em virtude da ndo-diferenciacdo entre natureza e
cultura na consciéncia primitiva) vdo paulatinamente se destacando
como funcdes conscientes e tencionais, que exigem conhecimento
especifico e ousadia e, devido a isso, atingem status de “feitos”.
MELETINSKI: 1998, 47
Tais acdes (“feitos”) relacionam-se a habilidades especificas daquela sociedade.
Na realidade, o mito serve-se dessa aptiddo para, em contrapartida, contar a histéria do
nascimento da mesma. Assim, o herOi pode ser tornar ferreiro, carpinteiro rustico, entre
outros. No caso das histérias em quadrinhos, a funcdo de demiurgo assume um carater
ainda mais grandioso. Estamos num cenario em que 0s experimentos cientificos séo

incessantes, 0 aparato técnico ndo para de se modernizar. Por esse motivo, nos quadrinhos,

a ciéncia equivale ao fantastico/sobrenatural do mito, ou, segundo Aizem (1971: 37), “0

outra personagem (Cagadora) a fim de atingir um determinado objetivo na saga Terra de Ninguém. (Batman
Premium # 7 e Batsquad # 5).

%% Sobre a representatividade do her6i como provedor de objetos culturais, ver NUNEZ: 2000, 19-23 e
ARMSTRONG: 2005, 40-52.

% MELETINSKI: 1998, 46.



139

fantastico vai abracado com a ciéncia nesse género misto”. O herdi dos quadrinhos, com
um minimo de aprendizado ou a partir de simples associacdes, é capaz de operar desde um
avido até a mais alta tecnologia existente.*

Os herdis miticos culturais representam a ponte entre os deuses e 0s homens
comuns. Por isso, Meletinski da a eles o nome de demiurgos, provedores de bens a

humanidade.

As personagens miticas do tipo dos her6is culturais representam a
sociedade humana (étnica) perante os deuses e 0s espiritos, atuando como
intermediarios (mediadores) entre mundos miticos diferentes.

Idem, 49

O heroi cultural mitico ndo tem somente a forca como principal marca de
superacdo das adversidades, como poderiamos pensar: a inteligéncia, a astlcia e a magia,
apesar de serem pouco diferentes, também constituem tragos desse her6i.*® Portanto, esse
personagem ainda néo € o tipo de herdi mitico com tracos bem marcados, ele é aquele que
caracteriza inicialmente um cl&, é o responsavel pela obtencéo de técnicas e objetos usados
pela tribo, fazendo com que seu imaginario permaneca vivo. Assim, podemos perceber que
0 arquetipo do provedor de bens é um modelo muito instavel, mas extremamente

representativo na historia da humanidade.

% Um caso curioso ocorre nas aventuras de Flash. O personagem aproveita-se do controle molecular que
possui devido ao contato que tem com a Forca de Aceleracdo (que lhe concedeu os poderes de
supervelocidade) para vislumbrar a entropia dos tempos, o final do universo, estando de acordo com as teorias
da fisica quantica vigentes. Assim, o0 caos universal se daria realmente por uma onda de antimatéria que
destruiria tudo (Flash Especial — Futuro Reldmpago).

% MELETINSKI: 1998, 49.
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Mesmo ndo existindo muitos registros sobre esse tipo de heroi, percebemos que as
histérias em quadrinhos de super-heréis, em certa medida, aproveitam-se desse arquétipo,

valendo-se de algumas de suas caracteristicas para a elaboracdo de seus personagens.

Os motivos arquetipicos e os quadrinhos — pontos de confluéncia
Na mitologia grega, assim como em diversas outras mitologias, o heroi é um filho
de deuses com mortais, que também podem ser descendentes de deuses. Meletinski afirma
que a luta contra 0s monstros, alegorias de povos estrangeiros ou adeptos de outra religiao,
€ sua maior prova de bravura. SO tardiamente vemos lutas entre dois herois (e ndo mais um
herdi contra um ser sobrenatural) de tribos diferentes. A utilizacdo de monstros, portanto,

coloca sempre como temética o que ele pode fazer para abalar a ordenacéo do cosmos.*’

Nas épicas (...), 0 heroi era envolvido por uma auréola de Antiglidade, de
pertenca a um “século dos her6is”, ja idealizado e findo, que, por sua vez,
era representado também nos primeiros tempos “historicizados” na
mitologia arcaica. Mas em outras épicas classicas, nos arquétipos do
her6i, entram motivos patri6ticos da defesa de uma crencga (...) e da patria,
de formas primitivas de governo. Nessas condi¢des, 0 amor para com 0
torrdo natal do herdi opBe-se a traicdo do anti-herdi.

Ibidem, 55

Conforme dito, as histdrias em quadrinhos fundem o fantastico ao cientifico; seus
monstros demonstram as potencialidades cientificas usadas, porém de modo leviano, a fim
de estabelecer um confronto com a ordem preestabelecida. A maioria desses
monstros/vildes sdo responsaveis por catastrofes em sua busca pelo poder, o que significa
uma ameaca em potencial. Aqui a dicotomia ordem/caos se instaura para que a sua

correlata — bem/mal — possa existir. InUmeras vezes, o que ocorre com relacéo a ciéncia é

%7 |dem, 53-5. O autor também relaciona esse aspecto a outras mitologias, como a alem4 e a indiana.
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uma situacdo de deturpacdo do saber: determinado herdi que possua conhecimentos
cientificos vé sua tecnologia ser roubada e reutilizada por algum vildo®. Um exemplo claro
desse fato é a origem do vildo conhecido como Homem de Titanio: trata-se de um russo,
criado na década de 1970, que usou a tecnologia de Tony Stark para a producdo de uma

armadura que lhe possibilitasse destruir os EUA, além de, claro, destruir o herdi.

..DEIXANDO O ATORDOADO
HOMEM DE TITANIO COMPLE-
TAMENTE... :

Herdis da TV # 95, 18
A pagina acima mostra 0 momento exato em que o0 Homem de Titanio € derrotado
pelo Homem de Ferro. Trabalhando com escalas e tendo em conta a altura de 1,80m do

Homem de Ferro (conforme os dados fornecidos no site da editora Marvel Comics),

% Herois da TV # 95, 3-19.
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chegamos a altura de 2,90m do adversario do vingador tecnologico, ou seja, uma pessoa
que apresenta uma estatura muito acima da média. Esse simples dado, somado ao fato de o
personagem ser de origem russa, remonta ao arquétipo do monstro. Muitas vezes, as
historias em quadrinhos de super-her6is encenam a luta entre duas na¢des (no caso em
questdo, trata-se da Guerra Fria — EUA versus URSS), sendo a vitoria garantida pelos
mantenedores da ordem estabelecida.

Os her6is culturais representam uma determinada comunidade e, posteriormente,
tornam-se simbolos de uma nacdo. Sobre a referéncia aos arquétipos patriéticos, 0s herois
mais representativos dos quadrinhos contribuem para a permanéncia deste tema. Talvez,
seja por isso que os quadrinhos norte-americanos sejam duramente atacados nos estudos
sobre ideologia. Essa aproximacao (arquétipo patriodtico e ideologia), todavia, ndo leva em
consideracdo que 0s personagens que se referem a uma nagdo ndo sdo apenas um elemento
da chamada “propaganda imperialista”, mas perpetuam um dos arquétipos mais antigos na
historia do ocidente.

Capitdo América, por exemplo, é claramente um heréi patriético®, e néo é
somente o dado pictérico do personagem — afinal, sua roupa é a bandeira americana —
que o torna um dos representantes maximos da nagdo americana, mas sua fisionomia e
feitos durante a Il Guerra Mundial. Dependendo do corte temporal para uma andlise do
personagem, percebe-se que ele enfrenta ameacas a nagdo americana. Essas, normalmente,
seguem 0 mesmo padrdo visual do proprio Capitdo: a bandeira é seu uniforme. No anos de

1940, Caveira Vermelha (Red Skull) era o representante da Alemanha Nazista. Os anos de

% Capitdo América — As primeiras histérias. 1992 (1941).
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1970/80 apresentaram o Guardido Vermelho (Red Guardian) como representante da URSS
em plena Guerra Fria.*°

A diferenca bésica entre os dois mitos €, portanto, sua historicidade. Como nos
apresenta Meletinski, a historicidade dos fatos miticos € um dado completamente cercado
de incertezas, enquanto que, nos quadrinhos, determinados fatos histéricos contribuem para
a dindmica das historias (11 Grande Guerra, Guerra Fria, 11 de setembro, s6 para citar
alguns). Esses fatos, porém, sdo deturpados para melhor servir ao contexto ficcional em que
se apresentam.

O mundo dos quadrinhos ja esta criado (é anterior aos deuses e herois), diferente
do mito, que precisa estabelecer primeiramente 0 mundo — objetos naturais e culturais
encontrados pelo her6i para o bem-estar da comunidade — para, depois, tornar-se o
defensor do status quo. Os super-herdis dos quadrinhos necessariamente mantém a ordem
ja existente antes deles. Sua origem, todavia, estd relacionada a um aspecto que causa
espanto no imaginario social em determinada época (energia nuclear, na década de 1960,
por exemplo).** Os super-heréis renascem quando se ddo conta desse papel, ou seja,
qguando percebem que uma sociedade depende de alguma forma de seus poderes e cabem a
eles a manutencdo da ordem ou sua restauracdo. O fato de estarem numa sociedade ja
desenvolvida em termos cientificos e tecnoldgicos ndo os impede de criar novos artefatos

ou descobrir novas formas de se lidar com o que eu ja existe. Dessa forma, os herdis dos

0 Acerca do personagem Caveira Vermelha, ler As aventuras do Capitdo América # 1 a 4. Sobre o Guardido
Vermelho, Capitdo América # 163.

1 Poderiamos pensar que 0s mutantes seriam uma excecdo a essa regra, mas eles proprios s6 comegaram a
existir gracas aos avancos na década de 1960 das pesquisas genéticas e a utilizacdo das leis de evolugao
darwinianas, o que prova a criacdo de determinado personagem por influéncia externa.
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quadrinhos ficam em paralelo com os herdis culturais, pois, ao descobrir uma nova forma
de lidar com o objeto, eles acabam modificando o seu significado para a sociedade.*

Portanto, o motivo da iniciacdo também esta presente nas histérias em quadrinhos
de super-herdis, mas, numa sociedade ja estabelecida, ele sofre deturpacBes e adaptacdes
que atendam a representacdo da identidade do herdi frente a sua comunidade. Batman,
nesse caso, € o melhor exemplo. Sua cidade, Gotham, é a representacdo maxima da
criminalidade, os indices sdo elevadissimos, e a propria ascensao do Cavaleiro das Trevas é
prova de uma reagdo a isso. O caos dominava a cidade e, por isso, um vigilante relacionado
ao caos da a esse her6i uma ambigiiidade especifica.”® Refiro-me & utilizacdo da forma
demonica para o0 estabelecimento da ordem. Batman deseja instaurar o terror nos
criminosos, por isso sé age a noite (periodo em que o caos domina a cidade), criando uma
imagem etérea, que protege 0s inocentes e ameaca 0S criminosos. Anjo e deménio ao
mesmo tempo, o Cavaleiro das Trevas torna-se um protetor muito mais eficiente ao
estabelecer-se também no imaginéario de Gotham.

Outro motivo arquetipico é a provacao. Diferente da iniciacdo, a provacdo é uma
tarefa em que o objetivo é a maturidade do heréi ou algum ganho menor para a

comunidade.

No mito herdico e no conto maravilhoso, as provagdes surgem com
“tarefas dificeis” impostas pelos “provadores” ao “her6i”, sendo que elas,
mais de uma vez, disfarcam a tentativa de matar o heroi.

MELETINSKI: 1998, 58

*2.Um bom exemplo disso é o automdvel. Guillermo Giucci desenvolve essa idéia em A vida cultural do
automovel, que aborda o paralelismo entre os diferentes significados potencias do carro e sua utilizagdo nos
quadrinhos de Batman. (2004, 97-120).

* Batman : Ano Um. 2002 (1988).
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As provacOes, possivelmente, constituem o maior numero de temas para 0S
personagens dos quadrinhos de super-herdis e abrangem varias categorias — herdis, vilGes,
seres cosmicos, entre outros. No caso dos herois, a morte ndo € o objetivo da “tarefa
dificil”, porém, ndo podemos negar que esse perigo exista. Os motivos de provacdo se
inserem, assim, como signo da prépria heroicidade, tanto no mito original quanto nos
quadrinhos. No mito, contudo, o personagem €é o provedor dos bens culturais que tornam a
comunidade préspera. Nos quadrinhos, a sociedade estd estabelecida, mas os herdis sao
responsaveis pelos bens morais e, de quando em quando, de novas potencialidades para 0s
objetos de cultura representativos daquela comunidade.

Apesar de o herdi mitico ser um representante nato da comunidade que o cerca,
existem certos temas arquetipicos que vao contra o préprio herdi. Meletinski coloca-os do

lado oposto aos da provacgao, por exemplo, a vingancga, conforme vemos abaixo:

A vinganca do pai é, de maneira geral, o episddio tipico da acdo herdica
também do epos dos nartos, dos polinésios, dos africanos, dos turco-
mongois e de muitos outros. Na mitologia herdica, 0 motivo da vinganga
do pai coloca-se no pélo oposto aos motivos das provacdes consagratorias
exigidas pelo pai divino do futuro heroi.

ldem, 62

A vingangca em nome do pai ndo é um motivo muito comum nos quadrinhos. Os
herdis quadrinhisticos também vingam-se, mas isso acarreta o inicio de uma série de

acontecimentos para sua purificacdo ou completa decadéncia®*. A vinganca do her6i, da

* A primeira assertiva acerca do motivo de vinganca pode ser encontrada em Superman. No inicio da década
de 1990, o personagem se exila no espaco, tendo como objetivo a purificacdo de um assassinato que cometera
(Super Powers # 17 e Super-Homem # 79 a 87). Sobre o segundo caso, a decadéncia, temos 0 personagem
Justiceiro (Punisher). Para vingar a morte de sua familia pelas maos de mafiosos, Frank Castle decide investir
contra todos os criminosos existentes, matando-os sem pestanejar. O hero6i, todavia, enlouquece e passa a
matar qualquer um que cometa uma infracdo como, por exemplo, ultrapassar o sinal vermelho de um
semaforo. Com isso, ele se torna um personagem em que a decadéncia do epos heroico é seu tema (Justiceiro
Especial # 1).
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mesma forma, coloca o personagem em um patamar mais baixo, pois revela a comunidade
0 seu demeérito.

Meletisnki, ap6s os motivos de vinganca, aborda os temas que propiciam a
explicagdo dos poderes do herdi, suas caracteristicas sobre-humanas. Ele os chama de
motivos de ascendéncia divina e nascimento. Essas tematicas explicam o fato de o heroi

tornar-se uma espécie de ser superior, alguém entre 0 mundo humano e o sobrenatural.

Os motivos de descendéncia divina, do nascimento magico, do
crescimento milagroso e da maturagdo do menino-herdi tém, em muitos
aspectos, a mesma funcdo das provac@es propiciatdrias, uma vez que elas
explicam a forca milagrosa do herdi. Em certo sentido, esse motivos sdo
auto-suficientes e ndo exigem complementagdes em termos de
continuacdo da iniciacdo. Para o her6i pagdo, cuja dimensdo é bem menor
qgue a do her6i mitico e épico, ao contrario, a iniciacdo é necessaria
enquanto motiva o recebimento do coadjuvante milagroso, que age pelo
heroi.

Ibidem, 63

Por serem contemporaneas, as historias de super-herdis ndo possuem a tematica da
descendéncia divina, salvo rarissimas excecdes (Thor, Hércules e Mulher-Maravilha).
Contudo, esse motivo aparece nos quadrinhos de forma distorcida, pois as origens sdo, ao
mesmo tempo, colocadas sob o signo do fantastico e do cientifico. Sobre o paradoxo da

temporalidade nos quadrinhos, Umberto Eco afirma:

A personagem da estoria em quadrinhos encontra-se, pois, nesta singular
situacdo: ela tem de ser um arquétipo, a soma de determinadas aspiracdes
coletivas, e, portanto, deve necessariamente, imobilizar-se huma fixidez
emblemética que a torne facilmente reconhecivel (...); mas, como é
comerciada no dmbito de uma producdo “romanesca” para um publico
gue consome “romances”, deve submeter-se aquele desenvolvimento
caracteristico, como vimos, da personagem do romance.

ECO: 2000, 251
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Mesmo com a afirmacdo de Eco, podemos dizer que o paradoxo temporal nos
quadrinhos é aparente®. O heréi, concordando com o tedrico, é um arquétipo, mas é um
arquétipo que segue um modelo preestabelecido. Assim, o leitor sabe de antemdo que, na
maioria dos casos, 0 herdi vencera ao final de cada batalha. Exatamente por esse motivo, o
super-herdi dos quadrinhos apresenta uma forma de nascimento maravilhoso (entendendo
como “nascimento” o momento em que ele se torna alguém diferente do homem médio; € o
que conhecemos como a origem do her6i*) e, logo apds, o personagem passa pelos ritos de
iniciacdo que irdo definir seu papel (her6i ou vildo) na representatividade de dada
comunidade. O que pode parecer um paradoxo torna-se um elemento de estruturacdo do
enredo em prol de uma continuidade da afirmacdo do personagem e de engrandecimento de
suas caracteristicas. Assim, o que Eco afirma como paradoxal é nada menos do que um

elemento que garante a temporalidade arquetipica.

O arquétipo heroico

Meletinski, ap6s analisar os motivos modelares que formam o herdi como

representante de uma comunidade, passa a tratar das imagens arquetipicas do herdi mitico.

No mito herdico, o carater do her6i é apenas esbocado, enquanto que na

épica ele é completamente acabado, sendo que, por isso, nele, se forma

este importantissimo elemento que é a imagem arquetipica do herdi.
MELETINSKI: 1998, 65

*% J4 abordei o tema em alguns outros textos. Aqui, faremos somente uma breve analise da afirmativa de Eco.
Para uma melhor abordagem, ver “Evolucdo e adequacdo nos Quadrinhos de ‘Supers’. In. Anais do XII
Congresso ASSEL-RIO - Linguagens: modos de dizer, modos de fazer.

“® Essa origem pode ser nascenca, mistica, tecnolégica ou dadiva atribuida por um ser cosmico (AIZEM:
1971, 34 e NEVES: 1971, 67).
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A primeira caracteristica a destacar-se do respaldo mitico e alcangar 0 mundo
épico é a obstinacdo e fdria do herdi. Isso o levara a lutar contra deuses e poderes
superiores, tendo uma solucdo pacifica apds o final da batalha. Ao mesmo tempo, o heroi
comeca a esbogar suas qualificacbes mais individuais, mas mantendo-se, ainda, como
representante de determinada comunidade. Meletinski comenta que essa contradi¢gdo gera o
traco fundamental de seu arquétipo: a tensdo entre o interesse coletivo e as caracteristicas
pessoais do her6i*’. Gracas & atmosfera épica, o heréi ainda ndo pode isolar-se
definitivamente. Isso gera a sensacdo de que os “feitos coletivos” do herdi sdo tao
imediatos que deixam somente o vestigio de “obrigacéo ou de reflexao”*.

Nos quadrinhos, como dissemos anteriormente, uma espécie de mundo
harmonioso é colocado. Nele, as forcas do caos (ou seja, os vildes) desejam pbr fim ao
estado harménico das mais diversas formas. Os herdis, por sua vez, representam a
comunidade, tanto no aspecto moral quanto na luta pela manutencdo da ordem
preestabelecida. A realidade em que vivem esses personagens €, pois, claramente épica.
N&o haveria, entdo, espaco para a individualidade desses personagens? Ou a mesma
contradi¢do apresentada por Meletiski permanece presente? Em alguma medida, as duas
proposicOes estdo corretas, gerando, assim, um novo paradoxo.

Em alguns casos, o super-her6i é impossibilitado de ter uma vida normal, pois
tornou-se uma espécie de representante quase divino da comunidade (Capitdo América,
Justiceiro, Batman, Homem Borracha, entre outros), perdendo a sua individualidade ou

mascarando-a de forma que leva o leitor a vé-la como um suporte para a atividade herdica.

4" MELETINSKI: 1998, 67.
8 1dem, ibidem.
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Outros casos, todavia, apontam para o lado oposto: a heroicidade do personagem se da
principalmente pela carga de vida pessoal que interage com a vida herdica (Homem-
Aranha, Superman, Mulher-Hulk). Muitas vezes, a adversidade na vida pessoal é agucada,
transformando-se em uma batalha de proporcdes épicas.*® Esses eventos, entretanto, ndo
apresentam tanta forca por conta de sua rara aparicdo. Na maioria dos casos,
individualidade e representacdo coletiva caminham lado a lado no mundo dos super-herais.
Ap0s a apreciacdo da componente épica na representatividade do heroi, Meletinski
recorre aos herdis miticos que morrem e ressuscitam (desaparecem e reaparecem), ligando-
0s ao culto da fertilidade e ao ressurgir primaveril da natureza, sendo, na maioria das vezes,

0s representantes folcléricos desses.>

O papel ritual do deus que morre e ressuscita impera decididamente sobre
os tracos particularmente arquetipicos do her6i. Nele, dominam as
caracteristicas de vitima passiva, de her6i sofredor, cuja ressurreicdo
garante a revivescéncia dos cultivos e a abundancia da alimentagdo e
sustenta a ordem do universo.

Idem, 74-5

A significacdo primeira do arquétipo perdera-se com o progredir do tempo. Em
contrapartida, a sustentagdo da ordem do universo e a afirmagcdo da soberania de
determinadas atitudes morais sdo caracteristicas que até os dias de hoje permanecem nessa
teméatica. A morte representa a infertilidade, tanto fisica quanto moral, e abarca em si as
contradicBes da grande batalha épica entre 0 cosmos e o caos. O que € importante
frisarmos, agora, € que o herdi morre com o fim de garantir a harmonia e retorna para servi-

la uma vez mais. Assim como no mito, as histérias em quadrinhos apresentam também esse

* Um exemplo classico desse fendmeno ¢ o caso do Professor Warren e de sua posterior transformagio em
Chacal. (Teia do Aranha # 23, 30 e 31)
%0 MELETINSKI: 1998, 73.
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mesmo tipo de morte e o retorno garantido, pois, se a morte (ou um ferimento que a
incapacite) do personagem vier atrelada a algum tipo de sacrificio para a manutencdo do
status quo, é certo o seu retorno.

Batman e Superman sdo exemplos conhecidos disso. Batman, recentemente, foi
ferido pelo vildo Bane, que buscava o dominio de Gotham, levando o Cavaleiro das Trevas
a exaustdo fisica e mental. A batalha final, entretanto, ndo foi equilibrada, ja que Bane
utilizava-se de drogas para aumentar sua forca. Ficando paraplégico, Bruce Wayne deixou
outro her6i em seu lugar enquanto se recuperava. O her6i escolhido ndo era seu sucessor
digno, pois sofrera um processo de amadurecimento artificial: ele ndo passou por nenhum
nivel de iniciagdo, foi programado para ser um guerreiro e, portanto, ndo poderia nunca ser
um sucessor de Batman (afinal, Bruce Wayne ficou cerca de 20 anos preparando mente e
corpo para essa missao). Devido a isso, os leitores ja esperavam a recuperacdo de Wayne e
seu regresso para que a harmonia de Gotham fosse reestabelecida.

Depois de uma cura milagrosa, 0 Morcego de Gotham retorna a seu posto. Havia,
agora, dois inimigos a ser derrotados: Bane e o0 novo Batman. Como a sucessao néo foi feita
com seu cerimonial arquetipico, o falso sucessor, ndo entendendo a sua missdo como
defensor da cidade, mata um oponente. Assim, Wayne derrota o falso Batman com uma
estratégia que somente o verdadeiro her6i poderia arquitetar: o oponente é vencido por sua
propria loucura. Logo depois, Wayne encontra-se com Bane para a luta derradeira e, numa

disputa justa, sem drogas, Batman derrota o vildo e retoma o controle de Gotham.>*

> Cf. Batman — A queda do morcego # 1 a 17; Liga da Justica e Batman # 1 a 24 e Super Powers # 32 e 36.
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O caso do Superman ¢ ainda mais claro: ao enfrentar Apocalypse, um construto
genético criado pela ciéncia de Krypton com o intuito de exterminar todo e qualquer
vestigio do planeta no universo, esta me Metrdpolis disseminando o caos na cidade. Apds
derrotar toda a Liga da Justica, a forca do caos enfrenta 0 Homem de Ac¢o. Numa batalha
devastadora, os dois combatentes morrem e a harmonia, enfim, retorna. Ap6s a morte e o
funeral do primeiro super-herdi dos quadrinhos, quatro outros seres surgem dizendo serem
o Kal-El: Aco (Steel), Superboy, Erradicador (Erradicator) e Super-Ciborgue
(Supercyborg). O altimo e mais parecido com o herdi, na verdade, é um vildo que havia
incorporado tecnologia kryptoniana. Ao destruir uma parte da costa oeste americana e
ameacar todo o planeta Terra, o Erradicador, que havia mantido o corpo do verdadeiro
her6i em recuperacdo, decide trazer Kal-El de volta. Com sua ressurrei¢do e posterior

combate, Superman consegue restaurar a harmonia em todo o globo.*?

< PORGUE ) = N
S F =

Batman — Vigilantes de Gotham # 13, 3. Superman & Batman — As duas faces da justica (capa).®

52 Cf. A morte do Super-Homem. O retorno do Super-Homem # 1 a 3.
5% Na segunda imagem, temos: Superboy; logo acima, Erradicador; Aco; e, em primeiro plano, Superciborgue.
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O grande abismo, aqui, é apresentado de maneira clara: nenhum desses
personagens se parece com o original (enquanto imagem). No primeiro caso, o Batman
falso inspira 6dio através da combinacdo de cores primarias e ndo o equilibrio que a
imagem do Cavaleiro das Trevas (com as cores azul e cinza) transmite. A imagem ja nos da
uma idéia de que esse personagem ndo pode ser a verdadeira faceta do Cavaleiro das
Trevas. No caso dos quatro super-homens, a permanéncia dessa situagdo é o que gera a
desconfianga no leitor. Além disso, podemos notar, na figura acima, que nenhum deles
apresenta, além do brasdo, uma similitude plena com o personagem que morrera. Somente
0 Superciborgue guarda algum parentesco, pois ele é o Unico formado por algo de Krypton
(sua tecnologia). Assim, temos que a marca imageética tende a se impor como elemento de
contraste entre o verdadeiro heroi e seu impostor.

Nos quadrinhos, a morte ingldria é aquela que encerra, realmente, a vida do
personagem ficcional. Se o super-herdi for morto sem ter como objetivo manter a harmonia
frente ao caos, sua existéncia é encerrada neste fatidico episddio, o que normalmente trard

conseqiiéncias a outros herdis que com ele estejam envolvidos.**

O trickster arquetipico
No filme Corpo fechado (Unbreakable, 2000), David Dunn é perseguido por um
personagem que é seu exato oposto. Enquanto o primeiro é inquebravel, o segundo recebeu,
desde crianca, a alcunha de Sr. Vidro por ter os 0ssos muito frageis e quebrar-se facilmente.

Este ultimo acha que David €, na verdade, um super-herdi, pois ele possui forca acima da

> 0 segundo Robin, Jason Todd, fora morto nessas condicdes. Ver O Melhor de Batman # 1.
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média, além de resisténcia fora do comum. Assim, Sr. Vidro torna-se alguém que coloca
David nas mais diversas confusGes e, na Unica cena em que O persegue, escorrega de
maneira desastrada e quebra varios 0ssos. O que nds somente iremos descobrir ao final do
filme é o fato pelo qual podemos chamar o Sr. Vidro de “vildo”: fora ele quem provocara
varios atentados com o intuito de descobrir a existéncia do homem inquebravel (David
Dunn) e provar a sua teoria de opostos. Enquanto Sr. Vidro se v& como um gémeo
distorcido de David, o herdi o enxerga como vildo e adverséario.

Essa situacdo de estranheza quanto a definicdo de um personagem que, na mitica,
ora tenta ser herdi e ora age como um vildo, é chamada por Meletinski de trickster. E, pois,
0 anti-herdi mitico e épico.

O arquétipo do herdi esta, desde o inicio, intimamente ligado ao do anti-
her6i, o qual muitas vezes une-se ao her6i numa Unica pessoa. E preciso
dizer, antes de mais nada, que justamente aos mais antigos, aos mais
arcaicos herdis culturais é que sdo atribuidos os ardis mais diabélicos,

nem sempre realizados por meios legitimos ou edificantes.
MELETINSKI: 1998, 92

O tema da edificagdo esta presente nos herois dos quadrinhos, e, como ja foi dito,
os feitos que ndo forem remissdes a esse tema podem acarretar a morte do personagem ou o
inicio dos atos de sua purificacdo. Da mesma maneira que 0s herois arcaicos, 0S super-
herdis mais antigos dos quadrinhos (Superman e Batman) apresentam essa caracteristica.
Suas histdrias sempre sdo marcadas por atos de destruicdo em larga escala, eventos que
atingem propor¢des globais, ou ainda grandes batalhas cdsmicas. Ndo serd, pois, uma

surpresa que,

Na mitologia de muitos povos do mundo, o heréi cultural tem um irméo
ou, mais raramente, uma série de irmdos, que ora o ajudam, ora o
prejudicam (...). E igualmente freqiiente a representacéo de dois irmdos —
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um “sébio” e outro “idiota” — que correspondem ao heréi cultural e ao
trickster. Este Gltimo ou imita de forma desajeitada o herdi cultural ou
perpetra intencionalmente uma série de malfeitos.

ldem, 94

Segundo essa definicdo de Meletinski, podemos observar que vérios vilGes dos
guadrinhos sdo, em realidade, tricksters. O arquétipo fundamenta-se, pois, na caracteristica
do herdi de maneira invertida: se o heroi representa forca bruta, o vildo ird representar
fraqueza/inteligéncia. Essa dicotomia representa grande parte da fileira de combates das
histérias em quadrinhos. Os exemplos sdo inimeros e, normalmente, relacionados aos
super-herdis mais antigos: Superman e Mxyzpltlk, Batman e Duende-Morcego, Batman e
Coringa, Capitdo América e Caveira Vermelha, entre outros. Contudo, em muitos casos, a
vertente comica é esvaziada para dar lugar a uma carga dramatica. Heroi e trickster
defrontam-se com a intencdo de reafirmar as suas virtudes herdicas.

A mais conhecida e explorada relacdo entre o herdi e seu irmdo malvado nos
quadrinhos € encontrada nas aventuras de Thor, o deus do Trovao, e Loki, o deus da
mentira. Tanto no mito quanto nos quadrinhos, esses personagens possuem quase a mesma

relagdo.”

Uma imagem resquicial do trickster, ou seja, do mitoldégico moleque-
impostor, pode ser vista no epos escandinavo em Loki (pendant do deus
superior Odin, heroéi cultural auténtico) (...).

Ibidem, 95

Sobre a figura do Loki mitoldgico, sabemos que
(...) € um ser mais manhoso e traquinas que perverso. As vezes, suas acdes

causam inconvenientes e sofrimento aos deuses, (...) em outras ocasides, é
Loki que resgata os deuses de sérios predicamentos, como no caso em que

> Sobre a relagdo entre os dois personagens no mito, ver DAVIDSON: 2004, 20-5 e 61-77 e 150-5. Nos
guadrinhos, um 6timo exemplo encontramos em Herois da TV # 97, 64-80 e em Loki # 1 a 3.
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ajuda a recuperar 0 martelo de Tor, vestindo-o como noiva. As vezes,
Loki age sob compulsdo, ou porque os gigantes o tém sob seu poder ou
porque os deuses irados exigem que ele corrija algum mal que Ihes fez.
N&o ha davida, porém, de que muitos de seus atos, como cortar os cabelos
de Sif, sdo mais traquinagens de um moleque do que crimes contra 0s
deuses justos. Embora ele seja astuto e manhoso, podemos notar também
que seus planos nem sempre d&o certo.

DAVIDSON: 2004, 151

Os respaldos de Loki sdo sua molecagem e sua asticia frente as adversidades,
muitas vezes criadas por ele mesmo. Conforme dissemos anteriormente, nos quadrinhos, a
carga comica €, muitas vezes, subtraida para um reforco das relacbes entre personagens.
Aqui, ocorre esse esvaziamento, pois Loki ndo é um deus brincalhdo, mas é certamente
astuto e disputa incessantemente com Thor o dominio de Asgard. Mesmo assim, 0
arquétipo mantém-se, pois a dicotomia Thor/Loki é extremamente promissora para 0S
quadrinhos®. Thor €, hoje, o mais promissor integrante mitoldgico transportado para 0s
quadrinhos. Ja se tornou soberano em Asgard e, no final do ano de 2006, foi dado como
morto, retornando somente em janeiro de 2007 na saga Civil War.

Seguindo alguns dos moldes do trickster, o Loki dos quadrinhos encarna
exatamente o irmdo invejoso que ndo esta nas gracas do pai, mas que tudo tenta para
conseguir sua bencdo, até mesmo atrapalhar (ou matar) o irmédo (Thor), a fim de realizar

uma tarefa para qual ele nao fora designado.

Em sua forma classica, o trickster é irmao gémeo do her6i cultural, sendo-
Ihe oposto ndo como o principio inconsciente se opde ao consciente, mas
antes como o ingénuo, o tolo, o maldoso e o destrutivo se opde ao sabio e
ao criativo. A figura arquetipica do moleque-brincalhdo mitolégico retne
em si um inteiro repertério de desvios da norma, sua inversdo, sua
ridicularizacdo (eventualmente, com a funcdo de “véalvula de escape”),

*® \ale mencionar que o0 maior grupo do universo Marvel (universo em que Thor e Loki aparecem) foi criado
a partir de um plano mal sucedido do deus das perfidias.
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uma vez que esta figura do “bufdo” arcaico s6 pode ser pensada tendo a
norma como referente. E nisso que consiste a oposicio gemelar
arquetipica do mito do herdéi cultural s&bio e de seu irmédo tolo ou mau,
egoista e violador das regras de assisténcia mdtua, as quais o nascimento o

obriga.
MELTINSKI: 1998, 98

Gostariamos, agora, de demonstrar a utilizagdo desse arquétipo de maneira plena
pelas histérias em quadrinhos de super-herois. Para tanto, iremos analisar a figura do

Coringa (Joker) nas historias de Batman. Uma das melhores defini¢des dadas para esse

vildo foi feita por Richard Grayson (o primeiro Robin, atual Asa Noturna) em Batman #3:

Batman # 3, 84-5.



157

Aqui, estad a base para o entendimento desse personagem como uma espécie de
trickster de Batman. Primeiramente, analisaremos o0 componente imagético. Batman € o
simbolo da harmonia, seu uniforme, apesar de representar um animal ligado ao caos
(morcego), é confeccionado de maneira a representar a harmonia, por isso cores com 0
mesmo padréo. Note que as roupas usadas pelo Coringa representam unicamente 0 caos e a
diversdo: cores que ndo combinam; temas que ndo vemos normalmente em vilGes (roupa de
praia), entre outros.

Batman é um herdi que néo sorri. Coringa é o vildo do sorriso perpétuo. Segundo
sua origem, ele foi deformado ao cair numa tina contendo &cido num de seus primeiros
encontros com o her6i.>” Assim, seu corpo e sua mente sofreram com o impacto de um
episodio trauméatico. Da mesma forma, Batman s se tornou o herdi que € devido a um
trauma: a morte de seus pais. Este simboliza a ordem e o pragmatismo em seu extremo,
aquele representa o caos e a loucura na outra ponta. Porém, o que mais chama atencdo na
relacdo dos dois € o fato de ndo haver mais crimes perpetrados pelo Coringa, mas somente
a simples disposicéo para o caos.

Em Batman - Asilo Arkhan, temos a confirmagdo da situacdo de trickster do
Coringa. Batman é mostrado como o her6i da sanidade, defensor da ordem psicoldgica
extrema, da contencdo da emocdo e do pragmatismo investigativo. Ele é mostrado sempre
em posi¢do a mais ereta possivel, como se estivesse em alerta a todo instante. Por outro
lado, o Coringa, seu guia no manicémio dominado, € a representacdo da insanidade, do

desvio, do extremo, da falta de conexdo discursiva. O personagem, nessa historia, é

>’ Cf. Batman Anual #3 — O primeiro contato com o Coringa; 36.
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retratado sempre curvado, como se estivesse em pleno deleite sensério. Dois lados da
mesma moeda. Ndo é de se estranhar, portanto, o “amor” que o personagem (Coringa)

expressa pelo seu oposto.

s,
L‘H.?ﬁ-,zu-m‘:
b ol 52

Em Batman #15, temos a avaliagcdo definitiva do que seja a relacdo dos dois:

O Coringa. Eu o conheco ha mais tempo do que a qualquer outro
criminoso. Ele atirou em Béarbara Gordon a queima-roupa e a deixou
para morrer. (...) Declarado “insano” pelo tribunal, nunca cumpriu um s
dia de prisdo por aquilo. (...) O facinora ainda atirou na Tenente Sarah
Essen — ex-esposa do Comissario Jim Gordon — e a matou. A vida do
Coringa deveria ter acabado ali. Uma vez, Dick Grayson, o Asa Noturna,
falou que o Coringa e eu estariamos ligados por uma batalha eterna. Que,
de alguma maneira doentia, o Coringa existe por minha causa. Eu
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representaria a ordem de que Gotham necessita para existir, enquanto o
Coringa seria 0 caos que quebra essa ordem. O Coringa espancou uma
crianca chamada Jason Todd até a morte e apenas porque ele queria ser 0
herdi juvenil Robin, o Menino-Prodigio. Ele conseguiu se livrar de
qualquer responsabilidade por aquele crime, apelando para uma bizarra
“imunidade diplomatica” que havia conseguido.

Batman #15, 3-4

A reestruturacdo do arquétipo trickster torna-se clara nesse momento. O Coringa é
o Batman invertido, ou seja, em uma légica propria, ele também acha que defende Gotham,
pois ele tem consciéncia de sua representacdo para a cidade. O trickster, nos quadrinhos,
perde sua vertente cébmica para haver um desvio da exaltacdo do herdi, pois todos os seus

outros atributos se encontram, resultando, assim, em sua derrota.

Cosmos versus caos — a situacéo arquetipica do heroi
Com a progressiva emancipacdo do herdi e sua insercdo como tépico central do
desenvolvimento ficcional, inicia-se a diferenciagdo dos personagens coadjuvantes e
antagonistas. No mito, os antagonistas assumem a forma de demons, a propria encarnagao
do caos.

Os antagonistas deménicos do her6i no mito e nas formas primitivas do
epos sdo os diferentes monstros da mitologia da época, enquanto
encarnacdo do caos: nos épicos classicos, sdo 0s que provém de outra
tribo, ou, dentro de sua “prépria”, sdo os traidores.

MELETINSKI: 1998, 115

O sobrenatural nos quadrinhos é representado, assim como no mito, por formas
ndo convencionais, mas ndo estdo mais ligados a forgas misticas (seres méagicos nos
quadrinhos de super-herdis constituem uma exce¢do) e sim a ciéncia. Como observamos
anteriormente, nos quadrinhos, a ciéncia substitui a magia na criagdo de seres sobrenaturais.

As questbes da traicdo e do ndo pertencimento a civilizacdo ocidental continuam sendo o
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elemento constitutivo da maioria dos vilées. Os que advém do mundo ocidental, entretanto,
sdo representantes de outras classes que ndo a média, fazendo com que haja vildes de vérias

classes sociais distintas.>®

Os coadjuvantes do herdi podem ser personagens miticas (algo parecido
com os espiritos protetores), que testam o herdi de antemdo, atribuindo-
Ihes algumas “tarefas dificeis”, que permitam a confirmacdo de sua
fidalguia, o conhecimento especifico de regras gerais da conduta herdica,
ou, entdo, “animais benfazejos” (em principio, animais totémicos), ou,
finalmente, parentes, vivos ou mortos, que ajudam inclusive do além-
tamulo.

Idem, 116

No caso dos quadrinhos, tudo é referido de maneira equivalente nessa questdo, em
maior ou menor grau — outro herdi mais experiente ou simbolicamente superior, seres
césmicos ou divinos, parentes e fantasmas de parentes ou amigos proximos. A forma mais
rara s80 0s animais totémicos que s6 aparecem caso 0 personagem a ser testado seja mistico
ou sofra algum tipo de influéncia mistica — magos ou bruxas, rarissimos nos quadrinhos de
super-herais.

Com esse aspecto mitico, Meletinski passa a abordar o arranjo cada vez mais
complexo da figura do herdi. Quanto mais abundante o numero de coadjuvantes e
antagonistas, mais completo se torna o enredo ficcional acerca de determinado personagem.
Desse modo, surgem varios temas que aparecem em igual forma relacionados aos
quadrinhos. Esses temas surgem, aqui, devido a necessidade de ampliacdo do ambiente
herdico e podem ser facilmente datados. A partir de 1960, mesmo com a apari¢do do

cddigo de censura (veremos esse tema nos proximos capitulos), os herdis eram em tamanho

% Um exemplo disso sdo os vildes Lex Luthor, que representa a burguesia sem escripulos; Homem-
Absorvente (Absorving Man), representante dos estivadores; Duas-Caras (Two Faces), representante do
judiciario levado ao mais alto grau de loucura; entre muitos outros.
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numero que a relacdo entre eles desembocaria no seguinte esquema proposto por
Meletinski:

O crescimento do enredo no plano do desenvolvimento tematico de
algumas imagens nucleares, a comecar pelas mais arquetipicas, realiza-se
por uma série de mecanismos, tais como: 1. a dramatizacéo (em termos do
confronto do her6i cultural com o guardido ou pela atribuicdo, por parte
do deus/rei, de determinadas tarefas ao herdi); 2. a soma de outros papéis-
objetos, agentes, etc. (...), 0 embate do her6i com muitos antagonistas ou
de muitos herdis com um Gnico antagonista; 3. a inversao especular (...) e
0 reencontro, o crime e a recompensa, o favor e o prémio, a ameaca da
ruina e a salvacdo, um tabu e seu cancelamento, a astlcia e a contra-
astlcia, a tarefa e a realizagdo, a busca e o achado, o encantamento
magico e 0 desencantamento, a morte e a ressurreicdo, etc.; 4. o
paralelismo negativo, por exemplo, uma imitagdo mal-sucedida, uma
primeira tentativa insatisfatoria; 5. a identificagdo, ou seja, o episddio
suplementar que instaura aquele que realizou a acdo fundamental; 6. a
“escada”, ou seja, a consecucao de episddios nos quais ocorre a obtencao
dos meos que permitem alcancar o alvo, que deve ser realizado no motivo
nuclear (...); 7. as transformacdes metonimias e metaforicas (...).

Ibidem, 118-9

Todos esses motivos aparecem nos quadrinhos como uma forma de enaltecer a
figura heroica. Vale ressaltar, porém, que, tal como no mito, esses motivos podem ter
sentido duplos, triplos, varios; eles podem, inclusive, dado o enredo, mudar de significado.
Esperando determinado resultado, o leitor pode ser surpreendido com 0 mesmo esquema
mitico, mas com uma significacdo completamente diversa.® Um bom exemplo desse
aspecto é o mito de Elektra e sua transposicdo para os quadrinhos, tema que trabalharemos
no Gltimo capitulo dessa Tese.

A grande representacdo que gira em torno desses motivos € a luta entre 0 cosmos e
0 caos que é transfigurado, mascarado pelos quadrinhos como a quebra ou manutencdo da

ordem. Os herois miticos, além de serem aqueles que conquistam ou adquirem para a tribo

% MELETINSKI: 1998, 119.
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0s bens culturais, sdo também os que mantém o estatuto da ordem. Assim, esses herois
garantem sua representatividade, tornando-se um modelo (um arquétipo) a ser seguido. No
caso dos quadrinhos de super-herois, os arquétipos sdo reestruturados para a sociedade
contemporanea, dita globalizada. Por isso, 0s herdis quadrinhisticos apresentam parentescos
com 0s arquétipos miticos, pois também a eles é dada a missdo de prover a sociedade de
bens e manter o status quo social.

Encerrando a teoria

Nos quadrinhos, os arquétipos literarios formam um grande cabedal de temas que
sdo amplamente absorvidos nos enredos dos super-herois. As historias em quadrinhos se
nutrem de boa parte desses arquétipos para reformuléa-los na contemporaneidade, formando,
assim, uma boa base para a formulacao de seus personagens.

Os questionamentos propostos pelos quadrinhos, muitas vezes, retomam tematicas
que se encontram em varios mitos da histéria da humanidade. O que poderia ser mera
apropriacdo, todavia, ganha um carater totalmente diverso nesse tipo de narrativa. As
teméticas comecam a se sobrepor; um determinado personagem pode apresentar como base
um determinado arquétipo, mas, em algumas histdrias, apresentar outro, criando, assim,
uma interacdo dindmica entre os diferentes modelos que, a primeira vista, poderiam parecer
um dnico tema de base.

Os arquétipos remodelados pelos quadrinhos operam como elemento catalisador
do enredo, o que possibilita uma maior exploracdo de vérias vertentes de um mesmo
personagem e de seus coadjuvantes. Esse € um dos motivos pelos quais, nos quadrinhos, 0s
personagens conseguem permanecer por tanto tempo em publicagdes novas. A utilizagédo de

varios temas arquetipicos ao mesmo tempo, mesclando-os e reformulando-os, € um indice
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inequivoco da permanéncia super-herdica no imaginario ocidental, pois garante a esses
personagens uma durabilidade muito maior se comparados a outros meios ficcionais mais
restritos.

Readaptando e reformulando velhos aspectos ja presentes nos mitos, os quadrinhos
ganham forga e dinamicidade em termos de enredo, conseguindo, assim, uma insergao
profunda no imaginario mundial.

Este capitulo tratou das implicacdes do mito nas histérias em quadrinhos sob o
ponto de vista tedrico, possibilitando uma organizagdo sistematica das mudancas de temas,
bem como sua representatividade dentro do contexto ficcional inerente aos quadrinhos. O
proximo capitulo iniciard um estudo desse problema através da historia das historias em
quadrinhos até a década de 1950, quando ira surgir um estudo que iniciara um grande

refluxo no desenvolvimento até entdo claro dos quadrinhos como um todo.



