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A luta chega a um nivel tdo intenso que apds ser nocauteado, o espirito do jovem
monge sai de seu corpo. Nessa espécie de “plano etéreo” Inshun vé toda sua vida, desde a
tragica morte dos pais em sua infancia, da qual ele ndo se lembrava, até o treinamento com a
lanca. Sé literamente morrendo nas maos de Musashi que o sacerdote-guerreiro percebe que
também ndo dava valor a sua vida, vivendo apenas para ser forte e poder ter uma luta real até
a morte. Com essa revelacdo ele ganha a forga de vontade necessaria para voltar a seu corpo.
A partir desse momento Musashi e Inshun se reconhecessem como oponentes a altura um do
outro, se tornando amigos e rivais.

S6 apds vencer esse combate, 0 monge ancido entrega a Musashi roupas novas e um
par de katana® de verdade, j4 que ele ainda lutava com a espada de madeira. Apés passara de
“brigdo” a “lutador”, Musashi passa de “lutador” a samurai e assim comega sua jornada como
um guerreiro. Mesmo ndo estando explicitados no manga, esses estagios sdo sempre

acompanhados por uma mudanca de postura e aparéncia.

3.4 A morte do heréi

3.4.1 A Morte do Superman

Podendo contar com a for¢a do sol como “bateria”, no mundo ficcional da DC Comics
0 Superman € virtualmente invencivel. Além da forca sobre-humana, da visdo de calor, da de
raio-X e da habilidade de voar, sua pele também ¢é invulneravel, aguentando desde pancadas,
até rajadas de armas de fogo e disparos de energia. Sua Unica fraqueza € a kryptonita, mas
para mata-lo seria necessario que Superman fosse exposto a ela por um tempo prolongando e
num local longe dos raios solares. Por estes motivos, em “A Morte de Superman” optou-se
por trabalhar a questdo da vulnerabilidade do heroi de outra maneira.

A equipe criativa simplesmente assumiu que ndo existia uma forma de incapacitar
permanentemente 0 Homem de Ac¢o e entdo criou uma nova personagem que estivesse a
altura do desafio. Nascia assim o Apocalipse (no original, Doomsday), uma forma alienigena
também vinda de Krypton, sé que milhares de anos antes do nascimento do bebé Kal-EIl. Na
trama, Apocalipse seria um bebé humanoide que foi submetido a uma experiéncia com o

intuito de criar o ser mais forte do universo. Assim, ele foi seguidamente assassinado e

[T}

82 0 plural em japonés n&o é representado pela adigdo da letra “s” ao final da palavra, mas pelo contexto da frase.
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posteriormente clonado. Cada novo clone teria em seus genes a memdria de seu assassino,
passando a “emular” parte de suas caracteristicas assim como criar uma espécie de resisténcia
a elas. Esse processo foi repetindo tantas vezes que a prépria criatura, até entdo sem nome,
incorporou a si a habilidade de se regenerar ap0s ser morto.

Ou seja, é preciso um ser tdo fantastico quanto o préprio Superman para que a historia
de sua morte seja a0 menos verossimil. Ha também uma clara referéncia mitico-religiosa na
relacdo entre Superman, um salvador com uma caracterizagdo messianica, como foi visto na
historia de sua origem, e o termo biblico apocalipse, o dia do juizo final, que seria a traducédo
exata do original doomsday. Ele seria algo como uma personificacdo da propria morte que
veio buscar o Superman.

Embora suas forcas sejam equivalentes, em outros aspectos os dois sdo opostos. O
Apocalipse ndo possui uma consciéncia, ele age segundo o unico referencial que conheceu: o
instinto de destruicdo. Por isso, quando chega a Terra, ele esta enclausurado, totalmente
imobilizado numa espécie de traje funerario colocado nele em uma de suas mortes, iSso num
outro planeta alienigena. Ao acordar de seu “sono” e conseguir libertar sua mao esquerda,
provavelmente na queda, Apocalipse parte numa marcha assassina. Fazendo jus a sua falta de
consciéncia, ele segue em linha reta, preferindo destruir tudo por onde passa ao invés de
desviar do seu caminho.

Superman, que estava sendo entrevistado num programa de auditdrio, é chamado
imediatamente para combater o gigante musculoso. Ao ver o rastro de destruicdo causado pela
criatura, a qual ja havia derrotado até a Liga da Justica, Superman percebe que s6 ele pode ser
capaz de vencé-la. Em determinado momento, Superman prefere enfrentar Apocalipse a
ajudar uma familia que esta presa num incéndio causado pela luta monumental. Ele s6 parte
para prestar socorro a eles ap6s imobilizar Apocalipse jogando-o no fundo de um lago (o
monstro ndo consegue voar, sé da grandes saltos, e o fundo lodoso do lago néo possibilitaria o
atrito necessario para o impulso do pulo). Esse acontecimento é emblematico, pois uma das
méaximas implicitas dos herdis de quadrinhos é salvar o maior nimero de pessoas possivel
sempre que for possivel. Portanto, esse momento de “negligéncia” de Superman, pensando
nas vitimas em potencial ao invés do sofrimento imediato da familia mostra a quebra de um
pensamento fantastico — base das historias do Homem de Ago — para um pensamento mais
realista.

E curioso ver como ninguém acredita que Superman possa ser morto, até seu inimigo
Lex Luthor pensa assim. Vale ressaltar que este Lex Luthor ndo & o mesmo da minissérie

“Man of Steel”, lancada seis anos antes. Este Luthor é jovem, esguio e possui uma vasta
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cabeleira ruiva. Chamado de Lex Luthor Il, para a populagdo da cidade ficcional de
Metrdpolis ele é o filho perdido do primeiro Luthor, que morreu num desastre de avido, mas,
na realidade, ele € um clone de Luthor no qual foi implantado seu cérebro — teoricamente
detentor de suas memorias e afeicfes. Nas edicdes anteriores, Lex Luthor contraiu cancer por
sua exposicao prolongada a kryptonita e precisou forjar sua morte para conseguir reaparecer
numM NOvVo corpo sem deixar suspeitas.

O combate de proporcOes titanicas entre Superman e Apocalipse chega ao centro de
Metrdpolis e Superman percebe que precisa matar seu inimigo, caso contrario ele continuara
seu caminho de destruigdo. Decidido a levar sua missdo como defensor até o final, seu Gltimo
ato € morrer como sacrificio para salvar todo o mundo. No embate entre uma forga irrefreavel,
0 Apocalipse (a furia personificada), e um objeto impassivel, Superman (o escudo, um

protetor), os dois se anulam e acabam morrendo.

ZHE BATTLE HAS DEVRSTRTED THE
BETTER FRRT OF AMER/CA, ..

. . ‘L
Figura 13 - O embate de proporcGes monumentais entre Superman e a criatura conhecida como Apocalipse.
Retirado da edigdo encadernada de "Death of Superman".
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H& duas mortes representadas nessa historia, a morte do personagem na narrativa e a
morte do simbolo, com a quebra de seu compromisso de ndo matar — relembrado vérias vezes
por seu interesse amoroso, Lois Lane, que estava noiva do herdi e ja conhecia seu segredo.
Por esse motivo, a morte do Superman pode ser considerada também uma espécie de
“peniténcia” pela quebra de uma de suas prerrogativas mais bésicas. O personagem nao
poderia sobreviver ap6s matar um adversario, isso seria moralmente incompativel com o mito
do Superman. O final do confronto marca também o final do arco “A morte de Superman”.
No seguinte, “Funeral para um amigo”, vemos a maneira como o mundo lida com a morte de
seu maior heroi e, por final, em “O Reino dos Supermen”, a volta do mesmo.

“Funeral para um amigo” trabalha a ideia de um mundo sem o Superman. Em primeiro
lugar, mostra-se a comocdo geral pela morte do herdi que foi anunciada em todos 0s cantos do
mundo. Na sede da Organizacdo das NacbGes Unidas (ONU) todas as bandeiras estdo
hasteadas a meio mastro e varios lideres mundiais se dirigem a Metropolis para o funeral que,
alias, conta com um discurso do entdo presidente Bill Clinton e da primeira-dama Hillary
Clinton. Até os inimigos do Superman se dividem entre os que estdo felizes com sua morte e
0s que estdo tristes. Mesmo na cadeia, alguns lembram que tiveram parentes salvos por ele.
Até Lex Luthor chora a morte de Superman, mas, no caso, porque ele queria té-lo matado.

Luthor diz que esse era seu motivo de vida e Ihe foi tirado.

AS TO THE FAMILIES 1}
OF DoomspaY's )
OTHER VIETIMS... 4

Figura 14 - O casal Bill e Hilary Clinton discursando no velério do Superma1n. Recorte retirado de "Funeral for a
Friend".
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Por outro lado, ha também a questdo do legado do Superman, como substituir um ser
unico. A principio, a organizacdo governamental Cadmus quer estudar o corpo e
posteriormente clonéd-lo. No entanto, a opinido publica ndo permite que isso acontega. Ele
podia ser um alienigena, mas seus feitos e a forma como ele se expressava e se sentia eram de
um ser humano. Provando mais uma vez a legitimidade conferida ao Superman pelo publico.

Coincidéncia ou ndo, ha na trama uma seita que cultua Superman como se fosse um
deus e eles acreditam que ele também va ressuscitar, como teria acontecido com outras figuras
mitico-religiosas presentes na histéria da humanidade. E € exatamente isso que acontece!

Superman acorda na Fortaleza da Soliddo, seu refugio na regido antértica, ainda em
posicdo de batalha, sendo que ja se passaram meses desde sua morte. Para ele, € como se nada
tivesse acontecido. Debilitado e sem nenhum de seus poderes ele descobre que agora existem
quatro novos Supermen, cada um com uma personalidade — isso sem contar a Supergirl®® que
jé existia quando ele ainda “era vivo”. Sao eles: um clone adolescente, um ciborgue, um outro
kryptoniano e um humano com uma armadura de aco. Cada um personificando um apelido
famoso do Superman: “A Maravilha de Metropolis”, “O Homem do Amanhi”, “O Ultimo
Filho de Krypton” e o “Homem de A¢o”, respectivamente.

Os Supermen comecam a lutar entre si por causa de suas personalidades conflitantes.
O clone, por exemplo, s6 quer saber de publicidade e dinheiro, seria a representacdo do tipico
adolescente deslumbrado com a fama. Ja o “Ultimo Filho de Krypton”, na verdade um vildo
reformado chamado Erradicador, age como um fascista, eliminando todos os vilées sem do.

Erradicador s6 muda de atitude em seu confronto com Steel, como passa a ser
chamado o “Homem de A¢o”. Mesmo sendo o mais fraco dos quatro postulantes ao “cargo”
de Superman, Steel é o mais centrado e correto, seguindo a risca 0s ensinamentos do
Superman original que o salvou da morte uma vez. No confronto, o Erradicador vé que néao é
preciso so forca bruta para ser o Superman, mas também compaixao e altruismo.

Enquanto o ex-Erradicador parece convencido que a violéncia extrema desrespeita o
legado do Superman, o ciborgue se revela um maniaco homicida. Ele auxilia o grupo
alienigena comandado pelo vildo Mongul a explodir uma cidade inteira, no caso Coast City, a
cidade natal do Lanterna Verde Hal Jordan.

Ap0s se recuperar completamente, mas ainda sem todos os poderes, 0 Superman

original parte para o local do desastre acompanhado de Steel e do jovem clone, que com a

8 A Supergirl dessas histrias é um alienigena transmorfo de outra dimens&o. Ela mora com Lex Luthor Il que
finge ser um milionario filantropo para o resto do mundo.
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volta do Superman original vira Superboy. O garoto havia sido capturado pelo ciborgue e a
derrota o fez esquecer um pouco de sua antiga frivolidade.

Curiosamente, esse Superman enfraquecido de agora veste preto e sO recupera seu
uniforme original ao final da historia, quando também voltam seus poderes. Nesse estado, ele
utiliza armas para se defender e assim garantir sua sobrevivéncia. Ele est4 decidido a morrer
se for preciso, mas apenas como ultimo recurso. Superman afirma que morrer sem cumprir
sua missdo ndo adiantaria nada. Ou seja, mesmo sem seus poderes ele carrega ainda as
responsabilidades do herdéi salvador. Ele pode néo ter o corpo superpoderoso, mas a mente e a

alma (coragéo) continuam 0s mesmos.

E——

Figura 15 - Com o simbolo prateado no peito rasgado por conta de uma rajada disparada anteriormente, um
Superman praticamente irreconhecivel atira contra uma maquina na esperanca de salvar os aliados aprisionados.
Retirado de Reign of the Supermen.

Com a invasdao da cidade fortaleza que o ciborgue e Mongul construiram nas ruinas de
Coast City a identidade do autdbmato é finalmente revelada. Ele é Hank Henshaw, um ex-

astronauta que apds entrar em contato com uma radiacdo misteriosa no espago conseguiu
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superpoderes. No entanto, essa radiacdo era mortal e ele precisou se sacrificar para poder
salvar os amigos e a esposa que também estavam na nave espacial. S0 que Henshaw néo havia
realmente morrido, apenas perdeu seu corpo. Assim, sua “consciéncia”, ainda superpoderosa
pela radiacdo, passou a controlar tudo que era metalico e tecnoldgico. Dessa forma, Henshaw
passa a viajar pelo espaco como um simbionte tecnoldgico literalmente infestando outras
formas de vida — é dessa forma que ele conhece Mongul.

. Nos. . _sous
ASTRONAUT FRIENDS X3
D... MATE T0O... NOW
TOO ADVANCED TO LIVE
ON EARTH/

BUT HE HAD |
SUPERMAN'S
\ GENETIC CODE!

Figura 16 - A vida de Henshaw resumida em uma pagina. Sua aparéncia original acima e a direita, a esposa
morta embaixo e sua aparéncia como Superman Ciborgue no centro. Retirado de Reign of the Supermen, DC
Comics.
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Na batalha final, o Erradicador volta a cena ap0s ter sido pego na explosdo que
dizimou a cidade. Superman o trata com frieza, pois ndo sabe que ele se regenerou. Nesse
momento é revelado que foi o Erradicador quem retirou o corpo do Superman de sua tumba e
colocou na matriz energética existente na Fortaleza da Solid&o, similar aquela em que o bebé
Kal-El foi concebido.

Além de Ihe trazer de volta a vida, o Erradicador se sacrifica para salvar o Superman.
Quando Henshaw utiliza um canh&o de raios de kryptonita concentrada, ele se joga na frente
do disparo. Nesse momento, um efeito inesperado acontece, seu corpo “filtra” toda aquela
energia e a passa de forma “limpa” para Superman, devolvendo seus poderes. Com os poderes
de volta Superman desintegra Henshaw de forma que ele ndo possa se regenerar novamente.

Ha ainda espaco para uma explicacdo sobrenatural para a volta de Superman. Um
personagem chamado Doutor Oculto revela que a ressurreicdo de Superman foi uma
combinacdo de eventos fisicos e metafisicos que ndo vai ocorrer novamente. Aparentemente,
durante uma parada cardiaca sofrida pelo pai adotivo de Clark Kent, Jonathan, sua
consciéncia foi parar numa espécie de plano astral e 14 ele encontrou o espirito do filho e
pediu que ele voltasse a seu corpo. O corpo kryptoniano de Superman continuava funcional,
pois ainda restava uma quantidade infima de energia solar armazenada nele (por isso 0 corpo
ndo entrou em decomposi¢édo). Foi precisamente nesse momento que o Erradicador entrou na
historia e o0 colocou na matriz energética.

Resta apenas um problema, para o grande publico Clark Kent foi dado como morto
por causa de seu desaparecimento, por motivos 6bvios, apos a luta. E preciso ressuscita-lo
também aos olhos de seus familiares e amigos, afinal, Superman € apenas uma persona e
Clark é sua verdadeira identidade. Assim, usando as habilidades de transformacdo da
Supergirl, os dois encenam o salvamento do reporter que supostamente teria ficado preso no

subsolo de um prédio que desabou no confronto.

3.4.2 Knightfall

Diferente de “A morte de Superman”, no qual ha um choque entre forgas, na
megassaga Knightfall acontece um embate entre intelectos. Na trama, o vildo Bane (do inglés,
desgraca, perdicdo), planeja acabar com Batman, ndo sO destruindo seu corpo, mas,
principalmente, quebrando seu espirito, e assim dominar Gotham City. O que ele ndo contava

é que o Homem-Morcego ja estaria bastante debilitado. Se sentindo cada vez mais cansado
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por causa do estresse da vida dupla e da recente morte de seu parceiro Jason Todd, o segundo
Robin, nas méos do Coringa®, Bruce Wayne estava a beira de um colapso de nervos. Um dos
motivos fisioldgicos apontados como causa de sua condicéo, por exemplo, é a privacdo de
sono. O proprio mordomo Alfred ainda em “Batman: Ano Um” ja fazia comentarios sobre os
danos psicoldgicos que a vida dupla cobraria de seu patréo.

Sem alternativas, Bruce procura uma solu¢do na medicina holistica e contrata a
psicologa Shondra Kinsolving que futuramente vai se tornar um interesse amoroso do
Homem-Morcego. Seu primeiro tratamento sdo sedativos, com isso Bruce perde o ataque do
vildo Croc® - meio homem, meio réptil —, que vem destruido parte da cidade num ataque de
faria. O novo Robin, Tim Drake, ndo consegue lutar contra ele sozinho e chama seu amigo
Jean-Paul Valley, o ex-assassino Azrael, para combater a fera vestido como Batman.

Os dois nédo sdo pareo para um Croc descontrolado e é nessa hora que Bane chega ao
local do confronto. Seu Unico objetivo é conseguir notoriedade entre os criminosos derrotando
0 mais forte dentre eles. Através de um aparato em seu braco ele injeta uma substancia
chamada “Veneno” (do inglés, venom) diretamente em seu cortex cerebral e medula,
ganhando assim forca sobre-humana. Gracas a isso ele derrota facilmente Croc, chegando a
quebrar seus bracos. Bane usa uma roupa de malha e uma mascara, fazendo com que sua
aparéncia lembre a de um lutador mexicano de luta livre — possivelmente atribuida a sua
origem hispanica.

Com Bruce Wayne de volta ao manto negro, o proximo criminoso que assola a cidade
é 0 Charada. O maniaco planeja explodir um edificio e a localizacdo deste esta contida num
enigma. Sem estar completamente recuperado, Batman demora demais para solucionar a
charada e Bane chega primeiro ao local. Ao invés de derrotar o criminoso, Bane injeta nele
sua substancia anabolizante. Agora, além do intelecto, o antes franzino Charada possui uma
forca considerdvel, sendo muito mais dificil para Batman derrota-lo, isso quando ele
finalmente chega a cena do crime.

Considerados inimigos fracos, Croc e Charada s6 dispdem de uma qualidade, ou a
forca bruta ou o intelecto. Sua participacéo inicial na trama serve para ilustrar como o corpo e
a mente de Batman estdo debilitados, pois ele ndo enfrenta Croc porque estd dormindo e sé

soluciona a charada faltando 10 minutos para a explosao.

% No arco “Morte na Familia”, de 1988, a DC Comics organizou um concurso via ligagdes de telefone e os
leitores escolheriam se o personagem morreria ou viveria. Numa votacao apertada a maioria decidiu pela morte
do personagem.

% No original em inglés Killer Croc, crocodilo assassino, uma referencia a seu passado, quando a criatura lutava
com crocodilos como parte de um circo de horrores.
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Figura 17. - Utilizando seu "Veneno", Bane derrota facilmente Croc. Retirado de "Knightfall: The Broken Bat".

A pedra final do jogo de gato e rato entre Batman e Bane, com Batman como o rato, é
a fuga do asilo Arkham orquestrada pelo vildo. Bane liberta todo os criminosos insanos da
cidade, desde figuras de menor expressdo, como o Chapeleiro Louco e o esfaqueador Szasz,
até os chamados grandes vilGes da historia em quadrinhos, Coringa, Espantalho e Duas-Caras.
Assim, mesmo no estado em que se encontra, Batman precisa caca-los um por um e 0s
colocar de volta na cadeia. Cada captura € uma forma de enfraquecer mais o Batman.
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Segundo o vildo musculoso, ele quer exaurir as forcas do Batman, leva-lo ao desespero, antes

de atacar seu corpo.

Figura 18 - Batman quase perde o controle com as provocagdes de Szasz e precisa ser parado pela policial
Montoya. No Gltimo quadro é possivel ver seu estado de desespero. Retirado de Knightfall: The Broken Bat.

Chega a ser dramatica a persegui¢do aos criminosos, pois, mesmo sem energias,
Batman encontra forcas para combater o crime levando seu corpo as ultimas consequéncias.

Esse seria seu diferencial. Enquanto Superman tem energia ilimitada, Batman, como humano
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que &, pode ficar sem forcgas e adoecer, mas usando apenas sua forca de vontade ele se forca a
agir quando necessario. Ele desenvolve até um “borddo”, um tipo de mantra que o ajuda a se
concentrar: “seus problemas nao importam, vocé ndo ¢ importante, apenas Gotham importa”.
Esse exercicio de pura devogdo a seu trabalho ilustra o comprometimento do Homem-
Morcego.

Por esse motivo, uma tematica presente em toda a saga é a impossibilidade de salvar a
todos. Se for preciso escolher entre capturar um bandido e salvar uma vida, Batman sempre
vai preferir salvar aquela vida. Mesmo que isso esconda a perversa realidade que deixar o
criminoso fugir pode arriscar mais vidas no futuro, ser um heroi faz dessa escolha um risco
ocupacional, € preciso tentar salvar todo mundo. No estado em que se encontra, usando o
méaximo da capacidade humana, e até superando-a, Batman se vé as voltas com essa questao
repetidamente — o que agrava o seu quadro de estresse. Durante toda a saga, inclusive, ele
afasta 0 Robin das missdes, recusando sua ajuda, para evitar expo-lo ao perigo — tudo por
causa do trauma causado pela morte de Jason Todd.

Quando Batman volta a mansdo Wayne completamente exaurido apos salvar o prefeito
que havia sido sequestrado por Coringa e Espantalno — que conseguem fugir — Bane esta
esperando por ele. O vilao fisiculturista nocauteia Alfred e ndo encontra dificuldade em
vencer o Batman. No entanto, quando ele estava prestes a mata-lo ele muda de ideia e decide

quebrar sua coluna, deixando-o paraplégico.

Figura 19 - A emblematica cena final do arco Knightfall: The Broken Bat.
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Com Bruce Wayne incapacitado, o amigo de Tim Drake, Jean-Paul Valley assume a
identidade de Batman permanentemente. Na trama, o proprio Tim Drake descarta a
possibilidade deles combaterem o crime apenas como Robin e Azrael. Segundo o Menino
Prodigio, Gotham precisa de um Batman, esse € um unico simbolo que ela conhece e respeita.
Contudo, o jovem Jean-Paul ndo se mostra a altura do desafio se tornando um Batman mais
sombrio e violento do que o original.

Mesmo com o treinamento adequado, o herdi é Unico. Aqui ha duas mensagens
conflitantes. Ao mesmo tempo em que as historias em quadrinhos do Batman passam a ideia
geral de que qualquer um pode ser um super-herdi, a inadequacao de Jean-Paul para o cargo
ressalta as caracteristicas Unicas que resultaram na criacdo do Batman. Sendo um personagem
que vive na linha ténue entre anti-herdi, vigilante e vildo, o Batman de Jean-Paul Valley
demonstra como o “poder” da méascara nas maos errados pode se tornar perigoso.

A intencdo de Bruce Wayne sempre foi causar medo em seus adversarios, mas esse
medo era baseado num jogo de cena produzido pelo milionério: a roupa, a voz, 0 uso
controlado da forca. Valley prefere causar pavor, ndo tendo piedade de seus inimigos e nao se
importando com a vida dos inocentes. O proprio Bane reconhecesse que ele estd matando o
simbolo que era o Batman. Isso um pouco antes de ser facilmente derrotado por Valley que
incorporou ao uniforme do Batman os apetrechos letais de sua armadura de Azrael.

Enquanto isso, numa cadeira de rodas, Bruce Wayne continuava se afundando em
autopiedade. No entanto, um evento inesperado lhe da um novo animo. A Dra. Shondra
Kinsolving e o pai de Tim Drake, Jack, foram sequestrados e entdo ele e Alfred partem para
resgatad-los numa viagem que os leva ao Caribe e a Inglaterra. O sequestrador é o irméo
adotivo de Shondra, Benedict Asp, os dois sdo médiuns com poderes curativos e Asp pretende
canalizar esses poderes para realizar assassinatos a distancia.

Mesmo paralisado da cintura para baixo, Bruce continua em acéo, pois é o unico que
conhece suas identidades. Quando Asp ameaca matar o presidente, Alfred se demite,
afirmando que ndo aguenta ver seu patrdo se esforcar tanto, mesmo com a coluna vertebral
fraturada. Mais uma vez, Bruce Wayne afirma que seus ideais estdo acima dele e de sua
salde. Mesmo nessas condices, se tiver uma chance, por menor que seja, ele precisa tentar.

Na ultima parte desse arco, Bruce se torna refém dos bandidos como parte de seu
plano. Eles estdo numa ilha deserta no Caribe, incomunicaveis, e um furacdo impede que
qualquer ajuda chegue ao local. Agindo sozinho, ele nocauteia os bandidos, s6 que Asp
comega a usar seus poderes paranormais para elimina-lo. Nesse momento Shondra decide se

opor ao controle do irméo e os dois travam uma batalha psiquica na qual Asp morre — e a
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coluna de Bruce é curada. Shondra continua viva, mas o esforco da batalha psiquica e as
drogas que o irmdo administrava para controla-la fazem com que ela perca a sanidade.

Depois de recuperado, Bruce volta a Gotham para recuperar seu posto como Batman.
Porém, antes precisa recuperar suas habilidades. Mesmo estando curado, seu corpo nao é mais
0 mesmo. Bruce, entdo, recorre a sua antiga mestra, a ninja-assassina Lady Shiva. Ele precisa
vencer a morte, representada pela tutora, para voltar a sua velha forma.

Ap0s algumas semanas de treinamento, Shiva arma um plano para fazer com que
Bruce, seu melhor aluno, mate alguém e assim finalmente complete seu treinamento. Ela mata
um velho mestre das artes marciais fazendo com que seus discipulos venham atras dele. Ap6s
derrotar trés dos ninjas, Bruce percebe que s6 vai se ver livre do teste se “matar” alguém.
Assim, ele aplica um golpe letal em seu adversario para a satisfacdo de sua mestra. Mais tarde
o individuo acorda, Bruce teve sucesso em enganar a morte.

Chega 0 momento do combate entre o Batman de Bruce e o de Jean-Paul. Agora a
loucura dele atingiu 0 maximo e sua armadura de combate possui garras cortantes e um lanca-
chamas. No confronto entre os dois, Bruce Wayne, mais centrado e controlado, parece ter a
vantagem. Nesse momento Valley comeca a criar situacbes de perigo fazendo com que
Batman pare de lutar para salvar as pessoas em perigo — alguns sendo até criminosos — o
Batman verdadeiro ndo faz essa distingdo moral, ele é um defensor e a vida humana esta em
primeiro lugar.

A Ultima parte da luta acontece na Mansao Wayne, local que Valley também usava
como base. Ao superé-lo tanto intelectualmente quanto em forca, Valley admite a derrota e
assume ndo ser digno do manto negro. Ao invés de castiga-lo, Wayne o abraca dizendo que o
erro foi todo dele ao ndo considerar a carga psicoldgica de ser o Batman. Esse arco mostra
como as histérias de Batman tém um carater intrinsecamente transcendental, o Homem-
Morcego salva a vida de Gotham, mas também salva sua “alma”. Através de sua conduta, ele

age diretamente na psique dos cidadaos de Gotham.
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Figura 20 - O confronto final entre o Batman original e a versao de Jean-Paul Valley. Nessa pagina a armadura
de Valley est4 com suas cores originais de Azrael, simbolizando sua transformagéo completa. No entanto, em
suas primeiras missdes como Batman, ela era azul e cinza. Mais proxima do uniforme do Homem-Morcego.

3.4.3 Samurai X: arco da vinganca

A “Saga da vinganga” propriamente dita comega apos o arco “Reminiscéncias”. Tendo

terminado de narrar os acontecimentos que o levaram a vagar como um andarilho, o samurai

Kenshin Himura parte para enfrentar o novo adverséario Enishi Yukishiro, irméo cagula de sua

primeira esposa, Tomoe. Ao contrario de seus companheiros da “irmandade dos seis”, Enishi

ndo estd interessado apenas em matar Himura, para realizar sua vinganca, o vildao planeja

fazer com que o samurai sofra 0 mesmo que ele sofreu ao perder a irma. Por isso, seu alvo

real é Kaoru Kamiya, a mocinha da historia e novo interesse amoroso do herdi. Ao maté-la

sua intencdo ¢ levar Kenshin a loucura, “quebrar seu espirito”, por novamente nao ter sido

capaz de salvar a mulher que ama.
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Depois que a irmd morreu quando ele tinha dez anos, Enishi se mudou para Xangai, na
China. Segundo a historia, a cidade no século X1X era uma terra sem lei e para sobreviver ele
precisou se adaptar a rotina de violéncia do local. Dessa forma, em sua volta ao Japéo, 15
anos depois do ocorrido, Enishi ja se tornou o chefe da méfia chinesa e sdo 0s recursos dessa
organizacdo que ele emprega para realizar sua vinganga. Além do dinheiro, esse periodo na
China possibilitou que ele se especializasse nas artes marciais do pais, empregando-as para
derrotar o samurai Kenshin e chegar até Kaoru Kamiya. Quando Kenshin finalmente
consegue chegar até¢ Kaoru, apds ter que enfrentar outro membro da “irmandade dos seis”, o
gigante Kujiranami, ela j& estd morta, com a espada chinesa de Enishi cravada no coragéo.
Comeca entdo o martirio do herdi.

359 (2#D

Figura 21 - Heroina Kaoru Kamiya assassinada pelo vildo Enishi Yukishiro. Reproducdo a partir de Rurouni
Kenshin #24.

O maior medo de Kenshin sempre foi a consequéncia de seus atos como assassino,
segundo o proprio, o “pagamento por seus crimes’. Essa nocdo de autopeniténcia ¢

interessante, pois, a priori, 0s assassinatos cometidos por ele tiveram um fim ideologico e
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efetivamente ajudaram a moldar politicamente o Japao do século XIX. Mesmo que muitos de
seus “colegas” retalhadores, de ambos os lados, tivessem sido convocados para ocupar cargos
politicos ou militares, ele ainda assim se considera um criminoso, um “pecador” (ndo num
contexto judaico-cristdo, claro).

Kenshin se exila num lugar chamado rakunin-mura (do japonés, vilarejo dos périas).
Um tipo de “comunidade” destinada aos rejeitados pelo establishment: mendigos, ladrdes,
criminosos de todo tipo, ex-samurais sem honra®® ligados ao xogunato, entre outros.
Curiosamente, quando o lutador Sanosuke Sagahara e outros amigos do samurai tentam leva-
lo a forca, os moradores do lugar intervém. Eles ja consideram Kenshin como um deles e

acham que a intromissdo de alguém de fora € desrespeitosa.

J

Figura 22 - Kenshin desolado com "olhar vazio" e sua espada envolta em correntes. O heréi esta morto por
dentro. Retirado de Ruouni Kenshin #25.

Esse autoexilio funciona como uma espécie de purgatério, no qual o her6i permanece
sentado num barraco, com um olhar vazio, sem comer nem beber nada por dias e com sua
espada presa por correntes. Em meio a seus delirios, Kenshin se vé sentado numa pilha de

cadaveres e seu maior inimigo, Makoto Shishio, morto no arco anterior, vem para rir de sua

8 Os conceitos de honra e lealdade esto intrinsecamente ligados na cultura samurai. Por isso, era um costume
da época o suicidio ritual (no original, seppuku ou harakiri) em caso de derrota, desonra ou morte do senhor a
guem o samurai servia. O servo leal deveria morrer junto do seu senhor e aqueles que ndo o cumprissem seriam
considerados parias, trazendo vergonha para o préprio e para todos os seus descendentes e ancestrais.
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desgraca e Kenshin entdo pergunta se ele veio leva-lo para o inferno. Essa passagem ilustra a
maneira como 0 corpo e a mente de um guerreiro nao possuem defesas contra um ataque a
alma do herdi, seu coracéo.

No entanto, Kaoru ndo esta morta. Enishi ndo conseguiu mata-la pela semelhanca dela
com sua irmd, Tomoe. Ao invés disso, ele fez com que o mestre das marionetes, Gein,
produzisse mais um de seus fantoches, dessa vez, com a aparéncia da mocinha. Segundo a
historia, essas marionetes seriam feitas usando 0ssos, pele e carne humana, por isso mesmo
um médico ndo conseguiria diferenciar o boneco de um cadaver real sem uma autopsia — 0
que aparentemente ndo era praticado. Os amigos, contudo, decidem ndo contar sobre o
embuste do vildo, segundo eles, isso ndo curaria o sofrimento do herdi. Ele so iria atréds de
vinganca e depois de resgatar a donzela continuaria no mesmo estado de autocomiseracao.

Na verdade, Kenshin estaria sofrendo por se sentir impotente e também culpado, pois
acredita que todo o mal que acontece as pessoas a sua volta é culpa de sua agdo como
retalhador no passado. Afinal, as pessoas que matou também teriam entes queridos e a dor
delas também deve ser vingada. Cercado por seus fantasmas, o samurai recorda todos 0s
momentos de sua vida. Todas as pessoas que influenciou positivamente e também os inimigos
que, sendo também espadachins, s6 viam a morte no caminho da espada.

Mesmo para um samurai que ndo mata, hd muito sangue e morte em sua jornada. Por
fim, Kenshin se diz exausto de tentar consertar o que esta errado e proteger os fracos e so ter
tragédia como retorno. Ou seja, antes de salvar a donzela, Kenshin precisaria se perdoar e
descobrir novamente um ideal de vida para assim curar sua alma. E essa resposta ele s6
encontrara sozinho.

Os dias se tornam semanas e a situacdo ndo muda até que o gigante Kujiranami foge
da cadeia e o jovem guerreiro Yahiko, de 10 anos, o protegido de Kenshin, vai enfrenta-lo
sozinho. Em meio as suplicas de Tsubame, amiga de Yahiko, e da possivel morte de seu
protegido, Kenshin ndo sai de seu transe. Ele ouve tudo, mas permanece imoével enterrado em
seu pesar. A morte de Kaoru ndo lhe da vontade de salvar mais ninguém, ele ndo vé sentido
em sua acdo. Kenshin ainda busca uma forma de espiar seus pecados como um retalhador e
sua culpa é tdo grande que ele ndo consegue se mexer, nem mesmo para ajudar um amigo em
perigo.

Confrontado com a dura realidade de que seu plano inicial, mudar o mundo “salvando
uma pessoa de cada vez”, ndo 0 impediu de perder a pessoa que mais amava novamente,
Kenshin continua em depressdo profunda. No entanto, as palavras de um velho mendigo

considerado louco o tiram de seu transe. Ele diz que enquanto houver pensamentos e
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sentimentos que ele ndo puder abandonar e pessoas para proteger, ele ndo deve se entregar.
Mesmo que na realidade ele ndo consiga salvar todo mundo, isso ndo é motivo para desistir de
tentar. Por menor que seja a diferenca que ele possa fazer com apenas uma espada na mao, ele
deve tentar proteger aqueles a sua volta.

Dessa forma, ndo sdo os gritos por vinganga de seus amigos que motivam o herdi e o
fazem se levantar de sua depressao, € a necessidade de proteger. Ou seja, sempre que alguém
chamar por socorro o heroi deve se esquecer dele mesmo, ndo importa a situacdo em que

esteja, e partir para ajudar. Essa é sua natureza. E isso que faz dele um herdi.

WHE 7
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Figura 23 - Na imagem, o "gigante" Kujiranami é impedido de matar Yahiko (no ar) pela aparicao de Kenshin.
Cada baldo com um ideograma é um golpe aplicado por Kenshin. Embora essa histdria se passe no “mundo
real”, os inimigos sdo representados de forma fantastica. Reprodugdo de Rurouni Kenshin #25
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Assim, Kenshin chega a tempo de impedir que o gigante Kujiranami mate seu
protegido. Cheio de 6dio por ter perdido a mdo num confronto anterior com Kenshin,
Kujiranami é salvo pelas palavras do jovem Yahiko. Apos Kenshin té-lo derrotado facilmente
em sua volta “ao mundo dos vivos”, o gigante ainda procurava completar sua vinganga

matando a todos com uma exploséo, isso porque Kenshin supostamente Ihe negou a honra de
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morrer em batalha. O jovem Yahiko entdo repete as palavras que Ihe foram ensinadas por
Kenshin dizendo que ele ndo precisa morrer e pode seguir um caminho mais nobre e, por isso
mais dificil, o do perdao.

Dessa forma, o0 manga mostra que Kenshin construiu também um legado e mesmo
apos sua morte havera alguém que continuara seguindo seus preceitos. Curiosamente, Yahiko
ndo é um discipulo de Kenshin, pois o samurai se nega a passar a diante sua técnica mortal, o
estilo Hiten Mitsurugi®’. O menino aprendeu seus preceitos por conviver com Kenshin e

Kaoru, sendo ela, sim, sua mestra no estilo ficticio Kamiya Kashin, “a espada para a vida”.

3.4.4 VVagabond: batalha contra o cld Yoshioka

Apds sua luta com o monge Inshun, Musashi ganha confianga para prosseguir em sua
jornada. Por isso, em sua proxima parada ele se dirige até a sede do cla Yagyu de espadachins
para encontrar o mestre septuagenario Sekishusai Yagyu, considerado o Unico “santo da
espada” (kensei) vivo no Japdo na época. Musashi entra escondido nos aposentos do ancido
decidido a mata-lo. A sede de sangue que julgava estar controlada o compelia a atacar o velho
mestre e tomar para si o titulo de melhor espadachim do Japdo. Debilitado pela idade e
deitado, o velho Yagyu consegue derrotd-lo apenas usando seu “espirito de luta” e um
“cocador de costas”. Assombrado pelas habilidades de Yagyu, Musashi parte do local com
uma nova licdo de humildade.

O jovem samurai pensava que tivesse descoberto a verdadeira forga lutando contra
Inshun, mas novamente ficou surpreso ao averiguar a distancia que ha entre ele e mestres
como Yagyu e In’ei. Contudo, ele credita essa diferenca entre as habilidades apenas a
experiéncia dos velhos mestres, ou seja, se ele se dedicar aos combates mortais durante anos,
matando todos os adversarios fortes que encontrar, pode atingir o nivel dos mestres que
admira e teme.

E esse pensamento que o traz de volta a escola Yoshioka para ter sua revanche contra
0 segundo em comando, Denshichiro Yoshioka. Porém, ele encontra antes o irmdo mais
velho, Seijuro, o lider do cld. Seijuro que havia ignorado Musashi em sua primeira visita a
cidade, sentindo seu “espirito de luta” renovado chama-0 para um duelo — 0 mangé da a

entender que os espiritos de luta dos dois se atraem. Considerado o melhor entre os

8 Do japonés, “A Sagrada Espada que Voa no Céu”, um estilo inventado pelo autor.
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espadachins de seu tempo, a luta entre Seijuro e Musashi toma proporcdes épicas e até hoje é
lembrada na histéria do Japdo tanto que, no mangé, Seijuro agradece aos deuses da guerra por
poder enfrentar um inimigo tdo forte como Musashi. O samurai autodidata se concentra em
sua luta de tal maneira que entra numa espécie de estado de transe e vence a luta cortando o
corpo de Seijuro ao meio com um sé golpe de espada — mesmo com uma espada muito afiada,

esse tipo de ferimento ndo é normal.

b i/
Figura 24 - Mesmo a beira da morte o mestre Yagyu (deitado) vence e d& licdes & Musashi (sombra). Retirado de
Vagabond #11.

Com a morte do lider, os demais discipulos ndo querem que Denshichiro lute, pois
sabem que ele é bem mais fraco do que o irmdo. Contrariando a todos em nome da honra da

escola, Denshichiro enfrenta Musashi e também € morto. Com a escola em desgraca sem seus
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dois mestres, o novo lider, Ryohei Ueda, opta por um ataque conjunto com todos 0s membros
restantes do cld Yoshioka, totalizando 70 samurais altamente treinados®.

Musashi derrota todos eles, sendo esse, seu grande feito na trama. Assim, 0
espadachim que ja possuia certo reconhecimento entre a populacao por seus duelos anteriores
é alcado ao mesmo patamar daqueles mestres que admira. No entanto, o combate herculeo
contra tantos samurais cobra seu preco e Musashi sofre um corte profundo na perna e corre o

risco de ficar sem lutar e até sem andar.

h :o..:,i‘,g . 4 : - 4 = ; Tharm > o
Figura 25 - Em meio aos corpos dos 70 guerreiros mortos, Musashi finalmente se deixa cair por causa do
ferimento na perna. A cena é bem visceral uma vez que corvos ja sobrevoam os cadaveres e o chdo do
descampado se tornou uma espécie de lama feita de terra e sangue. Retirado de VVagabond #27.

Seu ferimento e a ferocidade da batalha fazem com que Musashi comece a questionar
0 caminho que tomou. Apds matar 70 homens numa s6 batalha Musashi ndo sente como se
tivesse vencido, pelo contrario, passa a ndo se achar digno de nenhuma de suas vitorias. De

volta ao convivio com o monge Takuan Soho, Musashi precisa também decidir o que fara de

8 Esse arco é uma romantizagao feita a partir do livro, também ficcional, de Eiji Yoshikawa. Segundo as notas
da edigdo norte-americana de Vagabond, acredita-se que Mushashi foi mesmo o responsavel pela morte dos
irmdos Yoshioka e depois teve que enfrentar um grande nimero de guerreiros como forma de retaliagdo, mas
ndo se sabe o nimero exato.



122

sua vida. Takuan o encoraja a abandonar de vez o caminho da espada, 0 monge acredita que
essa ¢ uma forma dos “Céus” lhe dizerem que acabou o tempo de lutas.

Para Takuan essa seria a hora ideal para que ele finalmente case com sua amiga de
infancia, Otsu. Embora o amor de Musashi por Otsu seja correspondido, seu amor pela espada
parece ser maior, por isso nenhum dos dois tem coragem de confessar esses sentimentos. Um
casamento ou até um relacionamento faria com que Musashi se distanciasse do caminho da
espada e isso mataria uma parte dele, isso no entendimento dos dois. J& 0 monge afirma que
todo guerreiro precisa de um lar, ele diz que Musashi ndo encontra sentido em seu caminho,
justamente pela falta de um referencial.

Enquanto Musashi convalescia, sua fama continuava crescendo a ponto dele precisar
ser detido pelos soldados do governante de Kyoto, pois samurais do pais inteiro vinham a
cidade para desafia-lo. Foi na prisdo que Musashi conversou com Takuan a respeito de seu
futuro. O primeiro passo, segundo Takuan, seria Musashi entender que as lutas dele até agora
foram para satisfazer seu proprio egocentrismo. Dessa forma, aquilo que o impede de se

considerar digno de suas vitorias seria 0 peso das vidas que tirou em véo.
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Figura 26 - llustragao de abertura do capitulo #256 com Musashi supostamnte meditando nu. Ele continua preso
em sua cela, mas a imagem seria uma metafora de um momento de revelagdo. Retirado de Vagabond #29.
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Musashi entrava em batalhas sucessivas para provar sua for¢a. Quanto mais ganhava,
mais sentia como se ndo tivesse ganhado. E isso o forcava a lutar novamente. Conversando
com Takuan ele enxerga que essas lutas ndo tiveram um vencedor. Musashi estava preso no
que se chama uma “espiral de sangue e morte”, cada vez se afundando mais nela. Sua tltima
revelacdo é perceber a tolice que é buscar a invencibilidade.

Mesmo tendo conseguido o titulo de “Melhor sob os céus”, ele se vé abaixo de outros
guerreiros que encontrou em sua jornada. Esses titulos sdo apenas palavras, exatamente como
0 mestre Yagyu havia lhe dito quando se encontraram. Assim, ndo lutar demonstraria mais
forca do que lutar. Resistir a seus impulsos assassinos seria a verdadeira forca, o verdadeiro
caminho da espada. Para aperfeigoar suas técnicas ao maximo, aquilo que todos esperam que
ele faca, ndo seria necessario retalhar seus adversarios. Para Musashi, descobrir a opcao de
ndo matar se torna libertador, pela primeira vez ele aprende o sentido da verdadeira liberdade.

Com a perna parcialmente curada, Musashi foge da prisdo. Ele pretende encontrar o
mestre Yagyu e conversar com ele sobre as descobertas que fez. Reconhecido e desafiado
varias vezes durante o trajeto, o samurai evita a0 maximo o conflito, s6 matando seus
adversarios quando eles efetivamente ameacarem sua vida. O momento mais emblematico
dessa caminhada é seu encontro com Itou Ittousai. Dado como morto, Ittousai € um
espadachim lendario com a fama de nunca ter perdido. Conhecido por sua ferocidade, ele foi
um dos unicos idolos de Musashi na infancia. Ele personifica a pura sede de sangue, aquilo
gue Musashi teria se tornado se tivesse continuado num caminho em busca de
invencibilidade.

Musashi, a principio, quer enfrenta-lo, o contato entre os espiritos de luta dos dois
parece quase irresistivel para ele. Quando o samurai esta prestes a atacar Ittousai o espirito de
Yagyu, que entrou em coma, aparece no local. Embora Ittousai ndo possa vé-lo, Musashi e
Yagyu comegam a conversar numa espécie de plano astral, no qual o “recém-iluminado”
espadachim é relembrado das descobertas que havia feito. Assim, ele refreia seu espirito de
luta para poder enfrentar Ittousai com a mente limpa e a mesma paz de espirito que possuia no

comeco da luta.
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'sede de sangue” de Musashi em contato com a de Ittousai. Retirado de
Vagabond #31

Figura 27 - Representacéo visual da*

Frustrado com o autocontrole de Musashi, o préprio Ittousai resolve fazer o primeiro
contato. O mestre investe contra Musashi, sua técnica consiste justamente em derrotar o
oponente com apenas um golpe. Ele finge que vai sacar a espada com méo direita, mas o
golpeia com a esquerda sem espada. Musashi vai ao chdo derrotado (mas ndo morto), porém,
faz um corte profundo no ombro direito de Ittousai. Esse é o primeiro combate de Musashi em
alto nivel apés o ferimento da perna, ele esta feliz. Ele perdeu, mas sente como se tivesse
ganho. Enfrentou um dos espadachins mais ferozes do Japdo e mesmo estando com uma perna
ferida, seu medo ndo ativou sua sede de sangue bestial, ele ndo perdeu o controle.

Assim, com suas novas resolugdes devidamente testadas contra “seu passado” e “seu
futuro”, Musashi continua sua peregrinagdo. Seu objetivo é enfrentar o amigo Kojiro Sasaki,
tido como o maior rival de Musashi na realidade e na ficcdo. Sasaki € um homem adulto,
surdo e mudo, mas com a personalidade de uma crianga — inocente e doce. H4 uma crenca no
manga que os dois estdo destinados a se encontrar, a metafora utilizada seria que eles sdo

“espadas” sem rumo, a procura de uma bainha e um seria a bainha do outro.
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' Figura 28 - Musashi é desarmado erde a luta e para Ittousai. Reproducgdo de Vagabond #32.

3.5 Samurais VS super-herdis: uma analise comparativa

3.5.1 O her6i de gquadrinhos ocidental

Superman e Batman foram escolhidos para essa andlise, pois representariam, no
universo das histérias em quadrinhos, a sintese das figuras do her6i e do anti-herdi,
respectivamente. Como foi dito, herdi e anti-herdi seriam classificacbes que distinguiriam
estilos de personagens e de narrativas por seus tragos psicoldgicos, morais e pela conjuntura
dos mundos ficcionais aos quais pertencem, no entanto, sua fungdo dentro da historia ainda
assim seria a mesma, servir como guardides e protetores. Através das caracteristicas que serao
descritas a seguir espera-se revelar as construgdes das figuras do her6i e do anti-her6i na
década de 1990.

Em primeiro lugar, dentro de suas narrativas, Superman e Batman possuem
abrangéncias diferentes. Superman possui uma abrangéncia macrocosmica. Sua base é

Metropolis, mas ele age no mundo todo, como foi mostrado em “Funeral para um amigo”.



126

Socialmente falando, Metropolis seria um modelo de cidade norte-americana ideal, com
algumas mazelas, mas predominantemente pacifica e prospera. A acdo de gangues e
criminosos comuns seria facilmente coibida por Superman, por isso ele se dedica a missoes
mais “monumentais” no resto do mundo.

Os proprios antagonistas de Superman também sdo delineados segundo fatores
macrocosmicos. Sao alienigenas que querem dominar a Terra, como Mongul, ou destrui-la,
como Apocalipse, até mesmo Lex Luthor exerce uma influéncia global. Em “Man of Steel”,
por exemplo, seus negdcios escusos na America Latina atraem terroristas venezuelanos para
Metropolis. Mesmo assim, as a¢des de Luthor ficam na clandestinidade, para a populacéo ele
é um rico empresario e filantropo. Por isso, Superman sempre consegue frustrar seus planos,
mas nunca consegue prendé-lo — fora o incidente isolado em “Man of Steel”.

Ja Batman possui uma abrangéncia microcosmica. Agindo apenas em Gotham, sua
missdo ndo é salvar o0 mundo. Gotham é tida como uma sociedade distopica, mergulhada na
criminalidade e no caos, ela demanda uma acgdo continua e 0 acompanhamento do her6i. Os
antagonistas sdo violentos e conhecidos, embora usem mascaras, o oposto de Luthor. Ou seja,
0s antagonistas em Batman, assim como o proprio herdi, tendem mais para o realismo. Sdo
criminosos “comuns” — assassinos, ladrdes, sequestradores — s6 que mascarados. Ao contréario
dos antagonistas de Superman que sdo cercados de uma aura fantastica assim como seu
protagonista.

Por sua vez, a defesa da coletividade em Batman se relaciona intrinsecamente a figura
do heroi. Em “Batman: Ano Um”, ndo ha ainda mencao aos costumeiros vildes mascarados
como Coringa e Espantalho, no entanto, a transformacdo de Selina Kyle em Mulher-Gato é
mostrada como um reflexo direto do surgimento do Homem-Morcego. Ja em Knightfall, no
qual a galeria de vilBes ja esta formada, fica mais claro que cada um dos criminosos age com
intencdo de atrair e subjugar o Batman como forma de dominar a cidade, inclusive o vildo
principal, Bane. Nas narrativas escolhidas de Superman, fora Luthor, seu arqui-inimigo, o
Homem de Aco enfrenta adversarios que ndo estdo particularmente interessados nele, assim,
ele é levado as situacOes de heroismo apenas para defender a coletividade.

Desta forma, a saga do herdi contemporaneo se mostra predominantemente contida na
questdo da manutencdo da ordem civil, ou seja, em sua acdo como patrulheiro e o
posicionamento do mesmo em relagdo as autoridades oficiais. Batman age como um detetive,
tomando integralmente o lugar da policia, por isso, suas histérias em quadrinhos abordam a
tematica do heroi como vigilante ou fora da lei, alguém que toma a justi¢a nas proprias maos

estando assim fora dela também. Superman, por outro lado, age principalmente contra
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inimigos que ninguém mais conseguiria impedir. Muito acima da ordem civil, ele cuida do
bem-estar das pessoas e da Terra como um todo. Ele também faz o papel de patrulheiro, mas
sua maior exigéncia é como salvador. Assim, o que legitima um heréi perante sua sociedade
ficcional seria o tipo de antagonistas que ele enfrenta e o papel de autoridade que toma para
Si.

Quanto a suas identidades, novamente observam-se duas posturas opostas. Enquanto
Clark faz questao de reafirmar a humanidade que ndo possui, por isso trabalha e fica noivo,
Bruce Wayne foge da sua, vivendo como um playboy mimado apenas o suficiente para ndo

levantar suspeitas para seu combate ao crime. SO na noite ele se sente realmente a vontade.

3
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Figura 29 - Superman e Lois aproveitam um momento da batalha e trocam um beijo de "despedida". Logo ap6s
Superman seria morto por Apocalipse. Vale lembrar que é de conhecimento geral seu noivado com Clark Kent e
caso alguém tivesse visto a cena, isso teria revelado a identidade secreta do her6i. Reproducéo de Death of

Superman.

\




128

O tema da identidade adquire um tom bastante complexo quando Jean-Paul Valley
assume o manto do Batman. A incompatibilidade de Valley com o uniforme, fazendo com
que ele o modifique na primeira chance que tem, e o estranhamento de outras pessoas,
especialmente o comissario Gordon, que ndo o reconhecem como sendo o0 Batman que eles
conheciam, reforcam a hipdtese de que o Batman é Unico justamente porque ndo existe um
“Bruce Wayne” per se, sendo o Batman a “verdadeira” personalidade do herdi.

Isso leva a uma reflexdo sobre o papel dos substitutos dos herdis em suas auséncias.
Como foi dito, os herois sdo unicos, se encaixando perfeitamente a conjunta ficcional em que
sdo colocados, por isso, seus substitutos sdo mostrados sempre como inadequados, seja pelo
excesso ou pela falta. Apds suas “mortes”, simbolicas ou reais, suas missdes devem continuar,
dai aparecem esses substitutos como resposta ao buraco deixado pelos herdis originais. O
Batman de Jean-Paul Valley mostrou-se um degenerado, um justiceiro ao invés de um heréi, e
0 Robin Tim Drake se mostrou impotente, ainda muito fraco para assumir o lugar de seu
mentor. Ja a Supergirl de “A Morte e Retorno do Superman”, mesmo conseguindo combater o
crime, acabou se tornando um joguete nas maos de Lex Luthor, com quem era
romanticamente envolvida. Além disso, o fato de ndo ser uma kryptoniana, mas uma
alienigena transmorfa faziam dela apenas uma sombra do verdadeiro Superman. 1sso sem
falar, claro, dos quatro Supermen impostores: cada um emulava apenas uma caracteristica do
Superman original e um deles até se revelou um maniaco homicida — aniquilando uma cidade
inteira.

A oposigdo entre os “métodos de trabalho” expressa em “Man of Steel”, quando
Superman esteve prestes a prender o Batman, também aparece em seus uniformes. Enquanto
um escolhe como simbolo 0 morcego, o representante indireto da noite, 0 outro emprega o
préprio sol como referéncia. A escolha de uma aparéncia bestial remeteria a um referencial
profano (mundano) e, por sua vez, 0 astro-rei traria inferéncias divinas ou “superiores”.

Independente dessa orientacdo, suas roupas fazem uma ligacdo com o fantéstico,
tornando-os semideuses, super-herois, mesmo que em direcGes opostas. Esse pode ser
interpretado como o diferencial do super-her6i. E o simbolo que constréi a forca do
personagem dentro e fora da narrativa. Dentro, o simbolico legitima as agdes do personagem,
e fora, cria um lago com a heranca cultural de uma sociedade.

Isso também estaria refletido na origem de seus “poderes”, uma vez que Batman usa a
ciéncia e as artes marciais, seculares por exceléncia, e 0 Superman tem poderes sobre-
humanos de origem alienigena e, portanto, ligados ao sobrenatural, ao sagrado. Como pode

ser visto pela trama, ap0s o estranhamento inicial os dois se tornam amigos, companheiros de
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combate ao crime, mostrando, entdo que a relacdo entre eles ndo é dicotbmica, mas sim
dialética. Eles seriam duas faces da mesma moeda.

Mercadologicamente, 0 Batman quebrado e a morte do Superman fazem parte de um
movimento editorial que buscou dar mais dramaticidade as narrativas de herdis consolidados
como os dois lideres do Universo DC. No proprio arco “Crise das Infinitas Terras”, de 1985,
h& a morte do Flash Barry Allen, e depois da saga da morte do Superman, o Lanterna Verde
Hal Jordan enlouquece matando todos os outros lanternas se tornando o vildo Parallax. Ou
seja, 0s autores passam a trabalhar com os pontos fracos dos personagens na tentativa de
mostrar que até eles possuem limites. Pode ser dizer que Bane e Apocalipse sdo especialmente
criados para conferir mais “humanidade” aos herdis, independente da mitologia que cerca os
personagens, essa humanidade ou “fragilidade” teria uma fun¢do extranarrativa, identificando
0 herdi diretamente com o leitor.

No entanto, humanizar demais o heroi faria com que ele perdesse a sua aura, suas
caracteristicas fantasticas que os fazem serem idolatrados. Por isso, ha a necessidade da
recuperacdo e os fatos que envolvem essa volta também precisam estar envoltos em magia,
mostrando que todo herdi, mesmo humano, precisa ter um qué de fantastico. Assim, a coluna
de Bruce Wayne é restaurada através do sacrificio de uma paranormal e o Superman volta a
vida pela intervencédo tanto da ciéncia kryptoniana quanto pela acdo sobrenatural do espirito

de seu pai adotivo, Jonathan Kent.

3.5.2 O heroéi de guadrinhos oriental

Samurai X e Vagabond sdo contos ficcionais a respeito de duas figuras de periodos
distintos da Historia do Japdo, Gensai Kawakami (Kenshin Himura) e Musashi Miyamoto. No
primeiro, aproveitam-se algumas caracteristicas fisicas e o contexto histérico numa narrativa
completamente ficcional. J& no caso de Musashi, 0 mangad mescla realidade e ficcdo de
maneira que fiquem praticamente indissocidveis. As diferentes abordagens sobre essas
questbes definem os caminhos tomados pelas duas narrativas: enquanto uma se trata de um
conto romantizado sobre a vida de um herdi, a outra se foca na conturbada jornada de um
homem que viria a se tornar uma lenda.

Em termos editoriais, essa distin¢do se deve ao publico-alvo dos mangas. Sendo um
representante do chamado shonen manga, manga para garotos, Samurai X possui um publico

predominantemente infanto-juvenil situando-o num estilo mais convencional de narrativa de
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heroi. J& Vagabond ndo possui essa “amarra” editorial, sendo um seinen manga, manga para
homens jovens, podendo trabalhar tematicas mais adultas e/ou menos “formulaicas”.

Por isso, a obra ndo faz uso da luta dicotbmica entre certos e errados tornando dificil
identificar Musashi como um her6i nos termos adotados nessa pesquisa, ou seja, de um
guardido ou defensor de outrem. No entanto, ndo é deixado de lado o carater agonistico da
narrativa ressaltado por Helal (2001) em sua pesquisa sobre os herdis esportivos. Assim como
no esporte, ndo h4 um lado moralmente superior, mas hd um embate entre forcas da qual
apenas uma pode vencer. Além disso, da mesma forca que o perfil esportivo de heroi, a
historia de vida de Musashi representaria sua cultura através de outros ideais como o de
superagdo e perseveranga.

Musashi segue o Caminho da Espada com o unico objetivo de se tornar mais forte, o
que significaria um ganho pessoal de habilidades técnicas, ou seja, aparentemente com
nenhuma relagdo com a coletividade. Posteriormente, ap6ds ser ferido na perna direita, ele
comeca uma jornada de “lluminacdo pela espada”. Alias, esse seria o “verdadeiro” Caminho
da Espada, razao pela qual samurais como Musashi foram chamados de “santos da espada”,
do original, kensei. Dessa forma, esse viées transcendental, arraigado numa dimensao poética
da cultura japonesa, ilustra em parte a defesa de Campbell (2007) de um her6i japonés ligado
a figura de Buda. Isso sem contar as concepg¢des japonesas de guerreiro, obrigacdo, dever e
sacrificio que diferem das ocidentais.

Mesmo com essas ressalvas iniciais, a discussdo proposta por esta pesquisa sera feita
considerando essas “narrativas de samurai” como equivalentes as “narrativas de her6i”. Dito
iss0, pode se entender como essas historias em quadrinhos transmitem alguns dos valores e
conceitos da cultura japonesa que seriam independentes desses fatores editoriais.

Como foi dito acima, 0s mangas possuem uma dimensao poética que se expressa
narrativa e graficamente, abrindo espaco para longas reflexdes, similares aos comentarios
politicos de Batman. N&o s6 voltadas para a esfera politica (presente nas duas historias), essas
reflexGes tratam de aspiragcdes mitico-religiosas, questionamentos morais, arte, beleza e, claro,
o Caminho da Espada, o significado da verdadeira forca. Em Vagabond, as conversas entre
Musashi e o monge Takuan, por exemplo, versam sobre a maioria desses temas,
principalmente, a santidade da vida humana e o controle do instinto assassino do samurai.
Noutro momento, 0 mesmo monge conversa com um mestre artesdo sobre a beleza das
espadas. Eles chegam a conclusdo de que ndo ha beleza numa espada que ndo mata, ela seria
feita pelos homens com esse objeto, entdo, s6 assim realizaria o seu “destino”. Em

contrapartida, os homens teriam sido feitos pelos deuses e do conflito entre essas duas ideias
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surgiria a beleza da espada. Graficamente, 0 mangé tenta acompanhar o que ¢ dito, seja pelo
contraste das palavras com as imagens ou pela representacdo abstrata buscando um sentido

transcendental.

i

Figura 30 - Representacéo visual do medo como serpentes travando os movimentos de Musashi em sua luta com
Inshun. Recorte retirado de Vagabond #5.

Na medida em que os dois mangas adotam uma perspectiva histdrica, a maneira como
seus protagonistas se inserem nas conjunturas apresentadas se mostra a primeira forma de
diferenciacdo dos mesmos. O espadachim Kenshin Himura de Samurai X estd no lado
vencedor da revolugédo que levou o imperador Meiji de volta ao poder. Embora a Restauragéo
Meiji ndo tenha trazido todas as mudancas sociais que pregava, houve de fato um processo de
modernizacdo e crescimento do Japdo em decorréncia dela e para isso foi preciso fazer
reformas sociais. Assim, o sistema de castas foi oficialmente extinto e os habitantes do pais
passaram ser considerados cidaddos com os mesmos direitos e deveres, independente de sua
funcéo social (SAKURAI, 2007).

Kenshin, entdo, teria ajudado com sua espada a criar uma era de decadéncia dos

samurais, ilustrada, por exemplo, pela proibicdo do porte de armas, em 1876, e até do corte de
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cabelo no estilo dos samurais (SAKURALI, 2007). Por isso, varias vezes no inicio do manga
ele € repreendido pelas autoridades civis por ter um cabelo grande demais e nos flashbacks
pré-Restaucdo Meiji do mangd os mesmos personagens que na continuidade temporal tém
cabelo curto aparecem com o cabelo cumprido.

Nesse contexto, sua desobediéncia civil, insistindo em portar uma espada e mantendo
a aparéncia de um samurai, seria devido a sua missdo de proteger os oprimidos e injusticados
das mazelas da Era Meiji. Ele consegue ver que sua acdo poderia ser interpretada como a de
um vigilante, mas, na historia, ele tem uma boa reputacdo, sendo requisitado pelo proprio
delegado de policia para intervir nos casos. Ou seja, ele tem o respaldo das autoridades para
agir. Dessa forma, néo seria possivel enquadra-lo com um anti-heroi, sua postura subserviente
e altruista e suas habilidades excepcionais fizeram, no decorrer do manga, com que
conquistasse a legitimidade por parte das autoridades — na histdria ele nao € particularmente
conhecido pela populagdo em geral da cidade de Toquio, onde vive, apenas pelo seu grupo de
amigos e pelas autoridades oficiais, civis e militares, que ocasionalmente vem requisitar sua
ajuda.

Por outro lado, a participacdo de Musashi na guerra que culminou no xogunato
Tokugawa foi motivada por sua “sede de sangue”, ele s6 queria testar sua forca contra outros
guerreiros e ficar famoso por isso. Contudo, ele defendeu o lado perdedor e chegou a ser
brevemente cacado por isso. De maneira geral, Musashi ndo apresenta uma consciéncia
politica como a de Kenshin e mesmo em sua fase mais “iluminada”, seus interesses
continuaram sendo a espada e a estratégia militar.

Musashi também ndo demonstra nenhuma preocupacdo especial com quaisquer
distdrbios civis que possam acontecer a sua volta, sendo o causador de alguns quando ainda se
chamava Takezo. 1sso porque, a propria trama ndo da destagque a esses eventos de ordem civil
sendo focada no confronto entre os espadachins. A Era Edo, de dominio da familia
Tokugawa, é mostrada como um tempo de ordem e rigoroso controle sobre a populagéo, por
iIsso Musashi pode se ocupar apenas com seu caminho de lluminagéo.

Curiosamente, quem age de forma mais altruista é seu futuro rival, Kojiro Sasaki,
mostrado salvando prostitutas de serem espancadas e meninos de morrerem afogados. O unico
salvamento de Musashi, por assim dizer, foi das mulheres que o acolheram e trataram de seus
ferimentos, lembrando que o Japdo possui um estrito codigo de honra no qual a retribuigdo é
uma parte fundamental.

Outra comparacdo que pode ser feita entre Kenshin e Musashi diz respeito ao emprego

das artes marciais. No shonen manga convencional, o protagonista obrigatoriamente precisa
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das artes marciais para se tornar um verdadeiro herdi, somente suas habilidades (adquiridas ou
inatas) ndo bastam para que atinja esse status (MESSIAS, 2011).

No que se refere as técnicas em si, Musashi é autodidata e Kenshin aprendeu o estilo
Hiten Mitsurugi de um mestre. Mesmo néo pertencendo a nenhum estilo, Musashi passa a ser
considerado um génio natural por “decifrar” e vencer as técnicas dos adversarios somente
através do instinto. Kenshin, por sua vez, comegou seu treinamento aos 10 anos, quando foi
adotado por seu mestre, e aos 15, nos eventos de “Reminiscéncia”, ja era considerado um
espadachim imbativel. A técnica de luta aqui faz entdo uma diferenciacdo entre o génio de
habilidades inatas e o que se esforca para se aperfeicoar.

Por outro lado, ambos s&o samurais e vivem num rigoroso regime de treinamento.
Dessa forma, defende-se que uma tematica comum aos dois seria a importancia da disciplina,
mesmo para 0 génio natural, sem ela, o poder puro e a técnica ndo valem nada. Por isso, as
duas séries ddo énfase ao autocontrole e ao refinamento da técnica. No caso de Musashi, o
autodidata, mestre In’ei lhe diz que falta graga aos seus movimentos.

Outro ponto relevante para a historia do herdi japonés se encontra no tema do amor
ndo realizado. Musashi e Kenshin e seus respectivos interesses amorosos, Otsu e Kaoru,
possuem relacionamentos ndo declarados, os quais sdo reconhecidos pelo circulo de amizades
e até pelos préprios amantes, mas ndo ha uma expressdo explicita desses sentimentos. Como
0S mangas possuem uma narrativa fechada, parece haver um acordo tacito entre a mocinha e o
her6i de que eles vao ficar juntos “no tempo certo”, o que geralmente acontece quando a
historia termina. Kenshin e Kaoru, por exemplo, ao final do manga se casam e tém um filho.

Como Vagabond ainda estd em publicacdo no Japao ainda ndo se sabe o destino do
casal, mas ele deve seguir o roteiro do livro de Eiji Yoshikawa. Lembrando que quando o
amor é realizado antes do final da historia acontece a tragédia, como no caso de Kenshin e sua
primeira esposa, Tomoe. Isso porque, segundo Benedict, o final tragico seria 0 mais comum
numa histéria japonesa, mas nesse caso ndo seria aplicavel por se tratar de uma historia em
quadrinhos infanto-juvenil.

Em relagdo aos antagonistas, cabe ressaltar que nos mangas os termos rivais, inimigos
e vildes ganham significados e fungdes diferentes, reforcando o emprego diferenciado da ideia
de vilania pelos japoneses, como foi dito por Luyten e Benedict. Nos mangas, um rival € uma
pessoa contra quem um individuo compete em bons termos. Em muitos casos é através dessa
rivalidade que nasce a amizade, mesmo que ela comece ou leve a “duelos até a morte”, como

Kenshin Himura e Sanosuke Sagara ou Musashi e 0 monge Inshun.
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O inimigo, por outro lado, é aquele que faz de tudo para vencer/destruir o heroi,
geralmente empregando métodos escusos, tal qual Enishi Yukishiro em Samurai X. Essa
inimizade, no entanto, pode se transformar em amizade, uma vez que 0 herdi japonés ao
derrotar (ou até matar) um inimigo muitas vezes faz também com que ele se solidarize a sua
causa ou se arrependa de seus atos. Em Samurai X, o gigante Kujiranami seria um exemplo
disso e, em Vagabond, hd Ryohei Ueda, o “deus da morte” Kohei Tsujikage e o proprio
Musashi, uma vez que inicialmente ele age com hostilidade contra o0 mestre Yagyu.

Por fim, o vildo é aquele que pde em risco a coletividade. O vildo de um manga na
maioria das vezes ndo esta interessado especificamente no heroi, ele quer destruir ou controlar
0 mundo, como Shishio em Samurai X. E ai o her6i precisa intervir para salvar o dia. O vildo
raramente muda de lado e s6 é vencido com a morte. Como pode ser visto hovamente, as
diferencas editorias de Vagabond fazem com que ele ndo se enquadre perfeitamente em
categorizacGes preparadas para mangas juvenis (MESSIAS, 2011), pelo fato do manga néo ter
um vil&o.

Tratando do herdi em si ainda foi possivel identificar um traco bem caracteristico nas
representacdes desses personagens: a comicidade. Nesse caso, Kenshin e Musashi, séo
realmente opostos. A caricatura faz parte da forma de expresséo do primeiro e tem até funcédo
na narrativa, uma vez que sua fisionomia, considerada feminina, se modifica quando ele esta
enfrentando seus inimigos. Ja Musashi pertence a um modelo mais tipico de samurai, austero
e realista. Sua feicdo sO6 adquire tracos caricatos nos raros momentos de alivio comico da

historia.
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4 CONSIDERACOES

A presente dissertacdo buscou investigar a construcdo da figura do heroi nas histérias
em quadrinhos do Japdo, os mangas, e dos Estados Unidos, os comics, publicadas entre o final
da década de 1980 e a década de 1990. Por meio do conceito de representacdo social tentou-se
explicar os processos socioculturais que resultam no surgimento e disseminacdo dessas
construcdes simbdlicas nas sociedades estudadas. Trabalhando essa questdo a partir das
figuras do super-her6i e do samurai, procurou-se identificar os elementos narrativos e graficos
que agem na producéo de sentido de uma HQ e também seus mecanismos de identificagdo.

Alguns dos apontamentos feitos por essa pesquisa indicam que o herdi é um ser
disciplinado, pelo menos o heréi humano. Batman, Kenshin Himura e Musashi Miyamoto
aderem a arduas rotinas de treinamento visando aperfeigoar seu corpo e sua mente. Aliés,
esses dois elementos sdo treinados juntos e um ndo se desenvolve sem o outro. S6 Superman
ndo é mostrado fazendo nenhum tipo de treino, suas habilidades inatas, ndo demandariam
nenhum exercicio. Ele precisou apenas desenvolver sua “alma/coragdo de herdi” com os Kent,
esse seria 0 seu treinamento.

Um terceiro item comum aos quatro personagens seria justamente a alma/coracdo do
herdi, considerado fundamental em todos os quadrinhos analisados. Quando todos caem em
desgraca nas sagas que retratam suas “mortes”, somente essa alma continuaria intacta. Mesmo
com a mente e o corpo debilitados, e até destruidos, essa fonte simbdlica de onde surgiriam a
forca de vontade, coragem e altruismo seria 0 grande motivador que separaria 0s heréis dos
“homens comuns”.

Falando em altruismo, a rendncia de si também faz parte da construcdo da figura do
her6i, ndo é o bastante arriscar a sua vida, é preciso abdicar de sua personalidade e
individualidade em favor de algo. SO Musashi parece encontrar essa resposta mais
tardiamente e o “algo” pelo qual ele abdica de si ¢ o Caminho da Espada, a verdadeira forca.

Outro dos elementos fundadores do mito do heréi seria a aparéncia. No caso especifico
do super-heroéi, seu uniforme ndo serviria apenas para criar uma identidade visual com o
leitor, ele seria o elemento definidor de sua condi¢do enquanto super-herdi. Desde que o
género comegou com Superman em 1938, esses herdis vestem méscaras ndo apenas com a
funcdo narrativa de esconder suas identidades, mas como uma tentativa de ligacdo de suas
figuras a simbolos que remetam a uma ideia de grandeza, superioridade ou espanto. Até
herdis como Hulk e O Coisa se utilizariam de representacGes visuais para conseguir esse

efeito catartico.
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Dessa forma, o super-herdi se diferenciaria do samurai que sé representa a ele mesmo,
enquanto figura historica do Japdo. Por se tratar de uma adaptacdo que busca um ar
documental, os samurais em Vagabond ndo possuem nenhum atributo fantastico ou
extraordinario. Pelo contrario, o proprio protagonista, Musashi, € representado como um
homem simpldrio com vestes simples. Apenas no meio da histdria ele ganha roupas novas do
monge In’ei e dessa forma passa a se vestir como os outros. Ja em Samurai X, hd um cuidado
em destacar Kenshin dos demais personagens, mas também sob um principio de
“inferioridade”. Ele é mais baixo até do que mulheres, tem cabelo comprido e ruivo e feicbes
gentis e caricatas — quando ndo esta lutando — isso passaria uma ideia de fragilidade.

Assim como os Vvildes dos comics, os antagonistas em Samurai X séo criados de forma
a se oporem visualmente ao herdi. Enquanto, Kenshin seria magro e franzino seu adversarios
seriam representados como gigantes ou com ‘“anormalidades” diversas — corpo coberto de
bandagens, cabelo descolorido etc. O mesmo vale para Batman e Superman, nos quais Bane e
Apocalipse contrastam de forma radical com sua figuras esguias. Bane, mesmo sendo um
humano, fica “monstruoso” com seu anabolizante, o “Veneno”.

De maneira geral, conclui-se que samurais e super-herdis se utilizam de um conceito
geral de heréi refletido na disciplina, na renincia de si, na natureza agonistica de seus
confrontos e no carater subjetivo chamado de “alma/coragdo” que os diferenciaria dos “reles
mortais”. No entanto, eles também absorvem parte do universo representacional das culturas
em que estdo inseridos, dessa forma, nas historias de samurai ndo € raro 0s antagonistas
possuirem nuances variadas que vao desde a rivalidade “sadia” — na qual os personagens
apenas competem por suas habilidades — até uma vilania similar a dos quadrinhos norte-
americanos. Em contrapartida os super-herdis estudados primam pela imponéncia, sua
indumentaria, como foi visto, alude as ideias de autoridade e de extraordinario.

Na questdo heroi/anti-heréi, nota-se que o anti-herdi seria mesmo uma desmistificacdo
ou secularizagdo do heroi. Este possuiria uma espécie de “aura” que € reconhecida
imediatamente por aqueles que estdo a sua volta, dai sua legitimidade. Superman e Kenshin
Himura de Samurai X sdo exemplos de personagens que possuem este tipo de aceitacédo
espontanea, mesmo que Kenshin seja um humano. Ja Batman, por se valer de uma simbologia
ligada a noite e a0 medo, passa uma ideia de dubiedade que caracteriza o anti-heroi. Musashi
€ um caso a parte, ele € considerado um anti-herdi por suas acdes na narrativa e seu visual
maltrapilho que denotariam sua “falta de virtude”. No entanto, a narrativa d4 a entender que
ele esta num caminho de iluminacéo e que 0 manga contaria as partes tortuosas de seu trajeto.

Dessa forma, entende-se que para ser um anti-her0i ndo seria necessario apenas ser um
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personagem humano, mas representar simbodlica e narrativamente essa humanidade,
“mundanidade”.

Sendo assim, espera-se que este estudo tenha contribuido para a pesquisa em histéria
em quadrinhos, em especial, na questdo do heroi. O objetivo do trabalho foi promover um
debate sobre a influéncia da cultura nos meios de comunicagdo. Dentro da metodologia
empregada, procurou-se analisar modelos iconicos para conferir mais representatividade as
consideracOes apresentadas, sem, no entanto, a pretensdo de esgotar o tema. Observa-se que
ainda poderiam ser discutidos, ampliados o numero de objetos, a relacdo entre os demais
subgéneros dos mangas, com 0s mangas esportivos e 0os mangas femininos, shojo manga, com
suas heroinas especificas, e também outros quadrinhos ocidentais que ndo seja de super-herdi
como os franceses, especialmente Tintin e Asterix, e, claro, quadrinhos brasileiros como

Turma da Monica.
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