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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo averiguar quais 0s elementos constituintes da
Trajetéria do Her6i e do arquétipo do herdi podem ser encontrados na graphic novel
Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons, publicada originalmente pela editora DC Comics
em doze edigOes entre os anos de 1986 e 1987. Buscou-se, ainda, empreender uma discussao
sobre os conceitos e definicdes das historias em quadrinhos como meio de comunicagdo
autdbnomo e das graphic novels como um género especifico e independente de quadrinhos.
Como metodologia de abordagem, utilizou-se 0 modelo hipotético-dedutivo e como método
de procedimento a andlise de conteldo dos modelos narrativos tradicionais e a posterior
comparacdo com elementos presentes na narrativa de Watchmen e na composicdo da
personagem Rorschach. Os resultados apontaram que a trama de Watchmen é composta por
70% dos estagios da Jornada do Her6i e a personagem Rorschach apresenta 75% das
caracteristicas proprias do arquétipo heroico. Como consequéncia, constatou-se que, apesar de
ser uma obra inovadora e paradigmatica, Watchmen ndo rompe com um modelo narrativo que
¢ amplamente adotado pelas histérias em quadrinhos de super-herdis desde a criacdo do
género.

Palavras-chave: Watchmen. Trajetoria do Heroi. Arquétipo do Herdi.
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1 INTRODUCAO

Em 1986, dois jovens quadrinistas britanicos lancaram uma das obras mais
emblematicas da historia dos quadrinhos de super-herdi e renovaram as ja desgastadas
premissas do género ao abordar temas atuais e questBes relevantes como politica,
filosofia e ciéncia. Com Watchmen, Alan Moore e Dave Gibbons despontaram como
um dos principais autores de hq da contemporaneidade e revolucionaram as tramas de
super-herois ao colocar os combatentes do crime diante da frieza e complexidade do
mundo real.

Além de revitalizar o modelo de histéria em quadrinhos de super-herdis,
Watchmen elevou as possibilidades artisticas do género e causou uma grande
repercussdo fora do tradicional mundo das hq’s. A graphic novel esta listada entre os
cem melhores romances de lingua inglesa do século XX, segundo a revista americana
Time.

Por estas e outras caracteristicas, que serdo discutidas ao longo do presente
trabalho, Watchmen ¢ considerado um divisor de “Eras”, um marco definitivo dos
quadrinhos. A partir de sua publicacdo, um novo jeito de pensar e produzir as histérias
de super-herois surgiu e seus conceitos se tornaram paradigmaticos para as producdes
posteriores.

No presente trabalho, desenvolveremos a hipGtese de que a narrativa de
Watchmen ndo apresenta: 1) Os elementos constituintes da Jornada do Herdi, assim
como proposta por Campbell 2) As principais “fun¢des narrativas” descritas por Propp
3) Os recursos utilizados na composicdo do heroi tradicional, apontados por Vogler. O
que confirmaria que Alan Moore e Dave Gibbons romperam com um tipo de abordagem
que vinha sendo comumente adotado nos quadrinhos até entéo.

Na primeira parte do primeiro capitulo, analisaremos a importancia das
histérias em quadrinhos dentro da producdo cultural de massa e a relevancia e
necessidade de mais pesquisas nesta area. ApoOs a justificativa da escolha do nosso
objeto de pesquisa, faremos um levantamento tedrico dos principais elementos formais
constituintes das histérias em quadrinhos e examinaremos algumas definicdes o0s
caracterizam como uma forma de producdo artistica autbnoma dos demais meios.

Em um segundo momento, empreenderemos uma analise sobre as principais

caracteristicas das graphic novels. Proporemos, superficialmente e embasados
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principalmente por questdes apontadas por Eco, uma definigdo para graphic novel que
leve em consideracgdo suas particularidades de formato, composicéao estrutural do enredo
e distribuicdo.

No terceiro capitulo, trabalharemos com o conceito de mito, principalmente,
em conformidade com as perspectivas de Eliade e de Lévi-Strauss. Abordaremos
questBes sobre as defini¢cdes (ou indefini¢bes) do mito, suas principais caracteristicas e
significados para as sociedades sem escrita. Discutiremos, também, as relacdes entre 0s
mitos e os produtos culturais de massa, principalmente os quadrinhos, e 0s conceitos de
arquétipo e inconsciente coletivo, propostos por Jung.

Adiante, realizaremos um levantamento sistematico das propostas de
Campbell e de Propp para a Trajetdria do Herdi e as fungdes narrativas no conto de
magia. Efetuaremos, também, uma revisdo bibliografica do conceito de herdi,
apresentando suas principais caracteristicas segundo as concep¢des de Vogler. Para a
compreensdo do texto, no decorrer do presente trabalho, denominaremos o tipo de
narrativa apresentado por Campbell e Propp e a composi¢do do herdi segundo Vogler
como “modelos narrativos tradicionais”.

No quarto capitulo, faremos uma breve introducdo ao universo, aos
personagens e aos autores de Watchmen. Discutiremos a importancia da publicacdo da
graphic novel para o mundo dos quadrinhos e faremos um levantamento de quais sdo as
principais caracteristicas inovadoras da obra.

Neste capitulo, descreveremos, ainda, os diferentes periodos que comp&em
a histoéria dos quadrinhos de super-herdis, apontando suas principais caracteristicas e 0s
elementos de ruptura presentes em cada um deles. Esta analise tem como objetivo
averiguar em que medida os modelos narrativos tradicionais sdo utilizados nas historias
em quadrinhos de super-herdis desde o desenvolvimento inicial do género. Nossas
conclusdes parciais indicardo qual a dimensdo de uma possivel ruptura desse padrédo
narrativo apresentada por Watchmen.

No ultimo capitulo, abordaremos as questdes metodoldgicas que embasam
nossa pesquisa, desenvolvendo mais extensamente nosso problema e nossa hipotese,
alem de elaborar alguns enunciados passiveis de deducdo, caso nossa hipotese principal
se mostre verdadeira.

Por fim, no nosso teste empirico, realizaremos a andlise de conteldo dos

modelos narrativos tradicionais e a posterior comparacdo entre estes modelos, a
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construcdo narrativa de Watchmen e as acGes da personagem Rorschach. O objetivo
desta etapa é constatar em que medida a graphic novel rompe com esses padrdes
tradicionais de estruturacdo da narrativa e composicao da personagem.

A realizacdo deste trabalho justifica-se pela falta de um estudo sistematico,
no Brasil, que interprete os elementos narrativos de uma obra tdo importante para o
desenvolvimento dos quadrinhos, como foi Watchmen, a partir das premissas de
Campbell, Propp e Volger, que sdo uma das principais referéncias para analise e
estruturacdo de roteiros de diversos tipos de contetdo da producdo cultural de massa no

mundo.
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2 HISTORIAS EM QUADRINHOS

No primeiro tépico deste capitulo, apresentaremos a justificativa da escolha
do objeto. Os autores utilizados como referéncia serdo Moacy Cirne e Alvaro de Moya,
considerados os principais teoricos da area no Brasil, Andraus, Ramos e Vergueiro, que
se destacam na recente producdo académica sobre os quadrinhos no pais, Will Eisner,
um pioneiro no estudo tedrico e na divulgacdo dos quadrinhos como forma de expressédo
artistica e Scott McCloud, autor norte-americano responsavel pelas principais
publicacbes do género atualmente.

J& em um segundo momento, faremos um levantamento de algumas
definicbes de historia em quadrinhos e apontaremos quais 0s principais elementos
constituintes da linguagem desta midia. Aléem dos autores citados, utilizaremos como
aporte tedrico assertivas de Umberto Eco, apresentadas principalmente nos capitulos de
seu livro Apocalipticos e Integrados dedicados a anélise das histérias em quadrinhos.

Nos dois ultimos subcapitulos, trataremos da questdo das graphic novels,
apresentando definicdes e caracteristicas e apontando uma sugestdo de analise. Nesta
etapa, utilizaremos, entre outros textos de apoio, dois trabalhos recentes de Figueira e
Ramos, alem da anélise feita por Eco da personagem Superman.

2.1 A IMPORTANCIA DO ESTUDO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Uma leitura critica dos quadrinhos, aqui entendidos como meio de
comunicacdo, de expressao artistica, e produto que se enquadra na légica econémica da
industria cultural, é indispensavel para que possamos compreender as suas
potencialidades criativas e fazer uma analise consistente dos contetidos veiculados.

Mesmo com o crescente interesse da academia pela linguagem e as relagGes
sociais e politicas estabelecidas pelos quadrinhos nas ultimas décadas, a area ainda
oferece um vasto campo inexplorado, que permite o levantamento de novas questdes e

justifica a realizacdo de trabalhos tedricos e praticos desse género. Segundo Ramos,

[0 meio académico] se confronta com a ainda pequena produgédo
cientifica a respeito dos quadrinhos (consequéncia de um histérico
preconceito sobre o tema, inclusive dentro da universidade). H& uma
gama de professores, pesquisadores, estudantes de letras e de cursos
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de comunicacdo carente de respostas sobre a linguagem e as
caracteristicas dos quadrinhos. (RAMOS, 2010, p.14)

Andraus (2000), compara a importancia dos quadrinhos a outras formas de
expressdes artisticas, ja amplamente legitimadas, no processo evolutivo da humanidade.
Segundo o autor, a narrativa gréafica, complementa o repertério signico por meio do qual
0 homem formula um sistema de representacfes aceitas por todo o grupo social e,

assim, representa 0 mundo:

A historia em quadrinhos, somada ao teatro, @ musica, ao cinema e as
artes em geral, forma a expressio do arcabougo cultural de
necessidade ontolégica que o homem compartilha entre seus
congéneres a partir do momento em que deixou de ser um animal
imerso na natureza. (ANDRAUS, 2000, p. 8)

Alvaro de Moya, afirma que, em suma, os quadrinhos “sdo a forma de
comunicagdo mais instantanea e internacional de todas as formas modernas de contato
entre os homens de nosso século” (1977, p.23). Segundo o autor, a universalidade dos
conceitos € uma caracteristica tipica dos quadrinhos porque o alto nivel de iconicidade
da sua linguagem ¢é acessivel a todos, independente da nacionalidade, cultura, classe
social, etc. A expressdo essencialmente simples e simbélica dos quadrinhos, seria uma
heranca das pinturas rupestres. Moya afirma que os quadrinhos estdo “misturando 0s
meios modernos de comunicacdo entre 0s homens e seus meios mais primitivos e
béasicos da sobrevivéncia e da continuidade das espécies” (1977, p. 96).

Vergueiro destaca a influéncia dos quadrinhos na cultura e na economia da

comunicagdo de massa:

Os quadrinhos representam hoje, no mundo inteiro, um meio de
comunicacdo de massa de grande penetracdo popular. Nos quatro
cantos do planeta, as publicacbes do género circulam com uma
enorme variedade de titulos e tiragens de milhares ou, as vezes, até
mesmo milhdes de exemplares. (2005, p.7)

Ja Cirne (1974), atenta para o fato de que muitos estudos recentes na area,
realizados tanto por polos educacionais e jornalisticos, quanto por meios
comunicacionais e artisticos, exploram as amplas potencialidades dos quadrinhos em

diversos segmentos metalinguisticos, politicos, sociais e econdémicos.
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Ainda segundo este autor, nas hq’s “assim como o ideoldgico manifesta-se
nos mais variados niveis de articulacdo formal, o politico manifesta-se em todos 0s
niveis, seja de modo direto, seja de modo indireto” (CIRNE, 1982, p.20).

A parte do contetdo ideoldgico veiculado pelos quadrinhos, 0 meio registra
“uma problematicidade expressional de profundo significado estético, tornando-se a
literatura por exceléncia do século XX (CIRNE, 1974. p.22 - 23). Cirne compara 0s
quadrinhos a revitalizante funcdo do cinema, que proporcionou uma ampla abertura para
exploracdo de novos campos estéticos, destacando que Walter Benjamin, em A obra de
arte na era de sua reprodutibilidade técnica, s6 ndo abordou a problematicidade dos
quadrinhos, por desconhecé-la.

Assim como o cinema ampliou as coordenadas operatdrias da estética
contemporanea, criando parametros visuais e politicos para a feitura e
consumo da obra de arte, os quadrinhos — que ndo seriam enfocados
por Walter Benjamin, talvez por desconhecer sua realidade espacio-
temporal — ampliaram as perspectivas de invencdo & consumo &
radicalidade. (CIRNE, 1974, p.14)

Sendo uma prética significante carregada de bens simbdlicos e fruto direto
da industria cultural, os quadrinhos véo influenciar e ser influenciados em aspectos
politicos, ideoldgicos e comunicacionais pelo ambiente em que estdo inseridos, e 0
modo como vao se desenvolver esta estritamente atrelado aos progressos tecnoldgicos e
sociais.

Em um mundo de rapidas transformacdes, com o crescimento exponencial
da utilizacdo dos recursos oferecidos pela internet e pelos dispositivos moveis,
compreender as novas potencialidades das historias em quadrinhos € essencial para
definir os rumos desse meio.

Scott McClound (1995) aponta para a necessidade de se repensar a interacéo
entre o leitor e os quadrinhos. As publicacdes impressas tendem a dividir espaco com 0s
meios digitais e rever a linguagem basica das hq’s faz parte desse processo de migragao.

Will Eisner (1989) credita que o futuro dos quadrinhos estad na capacidade
de produzir conteddos mais maduros, que busquem repostas para os dilemas da
experiéncia humana.

Seja por sua importancia comunicacional, seja pela importancia politica,

econbmica ou estética, o estudo dos quadrinhos é fundamental para que se entendam os
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motivos dessa midia representar tdo bem a producdo cultural de massa, porque se
constituiu por ela e através dela ao longo do século XX, e para que possamos buscar

respostas e formular novas perguntas frente aos desafios do século que se inicia.

2.2 DEFINICOES E PARTICULARIDADES DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

As historias em quadrinhos sdo um meio com caracteristicas Unicas que
utiliza linguagem propria para estabelecer uma comunicacdo entre emissores e
receptores. Essas caracteristicas as distinguem dos demais meios comunicacionais de
massa e pressupdem analises que levem em consideracdo elementos constituintes de um
universo de significados particular. Por isso, podemos falar em uma “Teoria dos
Quadrinhos”.

E comum se referir as hq’s como a “nona arte”, ampliando a classificacio
de 1912, proposta por Ricciotto Canudo, em seu Manifesto das sete artes e estética da
sétima arte. Um exemplo de como os quadrinhos sdo uma forma de expresséo artistica
independente, que, ao longo dos seus anos de amadurecimento, criou um conjunto de
simbolos proprios que permitem sua identificacdo imediata.

Segundo Moya (1977), seja numa funcdo alegremente digestiva ou
seriamente critica, os quadrinhos constituiram-se numa articulacdo imagistica original e
prépria, por isso € possivel afirmar sua tipicidade. Ramos (2010) aponta que essa
emancipacdo, como linguagem propria que articula elementos U(nicos, ja esta
solidamente constituida ha mais de um século.

Quadrinho ndo é literatura, quadrinho ndo é cinema, e quadrinhos ndo séo
artes plasticas, apesar de utilizar signos comuns a todas essas manifestacdes artisticas.
Eisner (1989), utiliza o termo “arte sequencial” para se referir as suas especificidades
narrativas e estruturais. Com essa pequena definicdo, o autor destaca as principais
particularidades desse meio: uma forma de criagdo artistica que utiliza imagens e
palavras estaticas em sequéncia para criar a ilusdo de passagem do tempo e compor uma
narrativa.

Para Ramos, “quadrinhos sdo quadrinhos. E, como tais, gozam de uma
linguagem autbnoma, que usa mecanismos proprios para representar os elementos
narrativos” (2010, p.17). Em sua forma mais simples, os quadrinhos utilizam uma série

de imagens repetitivas e simbolos reconheciveis, que quando empregados diversas
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vezes, tornam-se uma linguagem. Segundo Eisner “é essa aplicacdo disciplinada que
cria a “gramatica” da Arte Sequencial” (1989, p.8, grifo do autor).

Umberto Eco (1979) afirma que mesmo quando nos reporta a estereotipos ja
realizados em outros géneros (0 cinema, por exemplo), os quadrinhos utilizam
elementos graficos proprios, “o fato de que se possam salientar relacfes de parasitismo
a certos niveis ndo exclui que, a outros, 0 género se encontre, ao contrario em relacéo de
promocdo e precedéncia” (1979, p. 150).

Os repertorios simbolicos proprios, como as gotas de suor que se
condensam no rosto da personagem para indicar uma situacdo de desespero ou a
lampada acima da cabeca para representar uma ideia, sé@o representativos de uma
semantica das historias em quadrinhos (ECO, 1979). Processos como a visualizacdo
imagética das metaforas (ver estrelas, ter o coracdo em festa, roncar como uma serra,
etc) se realizam “com o recurso constante a uma simbologia figurativa elementar,
imediatamente compreendida pelo leitor” (ECO, 1979, p.144).

Moya destaca a revolucdo promovida pelos quadrinhos no ambito das artes
plasticas, ao introduzir no universo grafico a representacdo de tempo e movimento
através da sequencia de imagens. Segundo o autor, a partir dos quadrinhos, a
representacdo pictorica ndo era mais a fixagdo de um instante, mas sim “uma narragdo
figurada onde o desenvolvimento das aces dos personagens, do comeco e do fim de um
fendmeno qualquer, podia ser apreendido, visto ou revivido” (MOYA, 1977, p. 110).

McClound (1995) utiliza uma definicdo mais abrangente para descrever 0s
quadrinhos. Segundo o autor, histérias em quadrinhos sdo “imagens pictoricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir
uma resposta no espectador” (MCCLOUND, 1995, p. 9).

Se tomarmos como ponto de partida essa definicdo, todo contetido
produzido pela humanidade que utiliza imagens em sequéncia para transmitir
informacdo é, basicamente, histéria em quadrinhos. Isso inclui desde pinturas egipcias
de trinta e dois séculos atras, até manuais encontrados nas poltronas de avido.

E interessante notar que a definicdo de McClound (1995) pressupde
necessariamente uma interacdo entre e produtor e o espectador. Eisner também destaca
a importancia do papel do leitor na elaboragdo de sentidos nos quadrinhos, que envolve
0 reconhecimento de signos ligados tanto ao mundo das artes visuais quanto ao da

literatura, pois,
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[...] a configuracdo geral da revista em quadrinhos apresenta uma
sobreposicdo de palavra e imagem, e, assim, é preciso que o leitor
exerca as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As
regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as
regéncias da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe)
superp8em-se mutualmente. A leitura da revista de quadrinhos € um
ato de percepcao estética e de esforco mental. (1989, p.8)

Nesse meio, 0 artista tem que se esforcar para que 0s signos apresentados
sejam compartilhados pelo leitor. Caso contrario, a comunicacao nao acontece. Por isso
0 emissor deve “prever” quais 0s repertorios signicos do seu receptor. Claro que esse
processo € uma aposta que nem sempre da certo. Mas, em grande medida, o poder da
comunicagdo so ira atingir seu potencial maximo quando esse objetivo for plenamente
alcancado.

McClound (1995) utiliza 0 termo “concretizagdo” para definir a agdo que
“acontece” entre dois quadrinhos. Segundo o autor, apesar de existir em outros meios,
essa caracteristica é propria das histérias em quadrinhos. No cinema, por exemplo, 0s
cortes entre um fotograma e outro, que ddo a sensacdao de movimento ao filme, séo
imperceptiveis ao espectador. Para Moya (1977), a caracteristica de demandar do leitor
a concretizacdo imaginaria da acdo que acontece entre 0 espaco vazio de dois quadros
foi essencial para atribuir uma agdo narrativa as imagens, distinguindo os quadrinhos de
outras artes graficas.

Eisner (1989) fala de um contrato entre artista e pablico. Além de utilizar
em auxilio préprio as convencdes de leitura (no ocidente, por exemplo, Ié-se da
esquerda para a direita e de cima para baixo) e 0S processos cognitivos comuns a todas
as pessoas, 0 autor de uma historia em quadrinho precisa contar com 0 compromisso do
leitor, que vai “completar” a histéria entre os dois quadros. Além disso, ao contrario do
cinema, onde o diretor tem o dominio sobre o que o espectador V€, nos quadrinhos o
leitor pode, a qualquer momento, mudar de pagina ou ir direto para o quadro final da
tirinha de jornal. Segundo Eisner (1989), essa coopera¢do voluntaria do publico em
relacdo ao projeto inicial do artista € exclusiva dos quadrinhos.

Esta caracteristica € tdo particular porque os quadrinhos dispdem apenas da
dimensdo espacial para reproduzir a sensacdo de passagem do tempo. As imagens
estaticas dispostas no papel em branco (ou em qualquer outra midia utilizada) tém que

representar uma acdo continua. Eco afirma que a histéria em quadrinho,
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Realiza uma espécie de continuidade ideal através de uma factual
descontinuidade. A estoria em quadrinhos quebra o continuum em
poucos elementos essenciais. O leitor, a seguir, solda esses elementos
na imaginacdo e os vé como continuum. (1979, p. 147, grifo do autor)

Cirne (1974) destaca que a andlise dos quadrinhos deve levar em conta,
necessariamente, a relacdo temporal existente entre todos os quadros que compdem a
narrativa. Para o autor, “ler uma histéria em quadrinhos ¢ ler a articulacdo de seus
planos” (Cirne, 1972, p. 14). Moya reafirma essa interpretacdo quando diz que,
“0s quadrinhos, como o préprio nome indica, sdo um conjunto e uma sequéncia. O que
faz do bloco de imagens uma série é o fato de que cada quadro ganha sentido depois de
visto o anterior” (1977, p. 110).

No entanto, como afirma Cirne, a narrativa grafica sequencial pode ser

constituida mesmo sem o recurso da elipse temporal.

0s cortes ndo denotam mudangas espaciais ou espacio-temporais: a
imagem pode se dividir em dois ou mais planos sem que haja
“movimentagdo” interna dos objetos desenhados; o que vai existir de
maneira bem determinada — mais do que a direcionalidade da leitura
sobre a pagina do jornal ou da revista centrada em um quadro de
amplas dimensBGes horizontais ou verticais — é uma situacdo
panoramizante. (CIRNER, 1972, p. 43, grifo do autor)

O espaco entre os quadros, onde a unificacdo do tempo e do espaco
acontece, é chamado de sarjeta. E interessante notar que o principal elemento que
confere autonomia a linguagem dos quadrinhos fica, justamente, onde ndo héa
informacdo pictdrica ou escrita. “Dentro dos quadros, s6 da para transmitir informacao
visualmente. Como entre eles nenhum dos sentidos é exigido...todos os sentidos acabam
envolvidos” (MCCLOUND, 1995, p. 89).

2.3 PRINCIPAIS ELEMENTOS DA LINGUAGEM DOS QUADRINHOS

Além da sarjeta, os principais elementos que compde a linguagem dos
quadrinhos sdo: o baldo, o quadro (ou requadro), o letramento, as onomatopeias, as
linhas de movimento, as metéaforas visuais e os sinais graficos, além, é claro, das

imagens em si.
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De acordo com McClound (1995), apesar dos trés mil anos de historia dos
quadrinhos, foi s6 no século dezoito, com as historias do ilustrador e escritor suico
Rodolph Topffer, que os movimentos especificos foram mostrados na forma de quadro
a quadro. Hoje, a acdo de contar uma historia utilizando uma sequencia de requadros € o
que confere as hq’s uma identidade Unica que as distingue dos demais meios. Para
McClound (1995), o requadro € o icone mais importante dos quadrinhos.

As funcbes primordiais dos requadros sdo delimitar os elementos
constituintes da gramatica dos quadrinhos, marcar graficamente a area da narrativa,
impor um ritmo a histdria, indicar as divisdes de tempo e espaco, além de estabelecer as
relagdes fundamentais entre o artista e o leitor das historias em quadrinhos. Para Eisner,
“o0 requadro do quadrinho em si pode ser usado como parte da linguagem ‘ndo verbal’
da arte sequencial” (1989, p. 44). Apesar dessa sistematizacdo, McClound (1995) aponta
para a infinidade de significados e fungdes atribuidos ao requadro.

A forma do requadro também € importante para dar expressividade a
historia. Determinado formato das linhas de contorno reforca aspectos da personalidade
da personagem ou a intencdo da narrativa. A opcao por ndo utilizar o requadro também
tem potencialidade expressiva. Para Mcclound (1995) esse recurso transmite a sensacéo
de que a “cena” estd “fora” do tempo comum da historia.

Apesar de ser, principalmente, expresso quadro a quadro, através do
processo de conclusdo ja citado, ha diversas formas diferentes de se representar o tempo
por meio do requadro. Um requadro maior entre dois menores, por exemplo, sugere
uma maior passagem de tempo. Varias acGes também podem acontecer em tempos
diferentes dentro de um mesmo requadro, individualizadas apenas pela posicdo dos
personagens e pelo uso de outros recursos da “gramatica” dos quadrinhos, como o texto

e os baldes. De acordo com Eisner,

O ato de enquadrar ou emoldurar a agdo ndo s6 define seu perimetro,
mas estabelece a posicdo do leitor em relacdo a cena e indica a
duragdo do evento. Na verdade, ele “comunica” o tempo. A
magnitude do tempo transcorrido ndo é expressa pelo quadrinho per
se, como logo revela o exame de uma série de quadrinhos em branco.
A imposicdo das imagens dentro do requadro dos quadrinhos atua
como catalisador. A fusdo de simbolos, imagens e balBGes faz o
enunciado. (1989, p. 28)
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A relagdo entre passado e futuro nos quadrinhos também pode ser dada
pelos requadros. O requadro que lemos é (quase) sempre aquele gque representa 0 que
estd acontecendo naquele momento, o requadro anterior representa 0 que acabou de
acontecer e o préximo aquilo que ainda esta por vir. Essa relacdo entre passagem de
tempo e divisdo em quadros é fundamental, pois, como ja mencionado, nos quadrinhos
tempo e espago ocupam uma s6 dimensao.

A utilizacdo dos balGes € outro recurso caracteristico dos quadrinhos e,
como aponta Ramos (2010), sua popularizacdo ocorreu atraves de tiras de jornal como
The yellow kid, do americano Richard Felton Outcault, e a histdria inglesa Ally sloper’s
half holiday, ambos do final do século dezenove.

Para Moya, o surgimento do baldo como linguagem expressiva ampliou a
funcdo das palavras nos quadrinhos que, a partir de entdo, foram tratadas como um
recurso plastico, “passaram a ser desenhadas; o tamanho, a cor, a forma, a espessura,
etc, tornaram-se elementos importantes para o texto” (1977, p. 112).

Cirne também destaca a fungdo visual desse recurso ao afirmar que “0 baldo
nasce por uma necessidade linguistica, mas também por uma necessidade ideogramatica

entre a imagem e a significagdo tematica” (1972, p. 33). Ou ainda:

O baldo — como a onomatopeia — € um componente concreto, fisico,
imagistico capaz de assumir as mais diversas formas — inclusive
metalinguisticas -, encerrando discursos falados ou pensados,
verdadeiras unidades significantes de imagens. (CIRNE, 1972, p. 32)

McClound afirma que “o baldo é de longe o icone sinestésico mais usado,
mais complexo e versatil dos quadrinhos” (1995, p. 189). Fresnault-Deruelle aponta que
“sdo0 os balBGes que dao originalidade e ajudam a tornar as histérias em quadrinhos um
género especifico” (FRESNAULT-DERUELLE apud RAMOS, 2010, p. 34). Segundo
Eco (1979), o elemento fundamental da seméntica dos quadrinhos é o baldo, a que o
autor se refere como “nuvenzinha” ou ballon. Cirne (1974) também entende que o baldo
seja uma das principais caracteristicas criativas dos quadrinhos.

Einser (1989) ressalta a importancia da utilizacdo do baldo para dar ritmo a
historia. Seu posicionamento, a distancia em relacdo a personagem ou a acdo, 0 seu
tamanho e forma, contribuem para relativizar o tempo e estabelecer um ponto de

referéncia para o leitor.
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Eco (1979) ressalta que o baldo também teria a fungdo de validar os termos
da linguagem comum, transmutando seus significados que passam a se adaptar ao

universo signico proprio dos quadrinhos.

O ballon, mais do que elemento convencional, pertence a um
repertorio de signos, seria um elemento de metalinguagem, ou melhor
ainda, uma espécie de sinal preliminar, que impde, para a decifracdo
dos signos contidos em seu interior, a referéncia a um determinado
cédigo. (ECO, 1979, p. 145, grifo do autor)

As caracteristicas do tracado do baldo também servem para expressar
sensacBes e desejos da personagem. A convencdo criada em torno dos simbolos
utilizados nos quadrinhos, fazem com que os leitores possam “escutar” a entonagdo

pretendida pelo autor. De acordo com Ramos,

O efeito é obtido por meio de variagBes no contorno, que formam um
cddigo de sentido proprio na linguagem dos quadrinhos. As linhas
tracejadas sugerem voz baixa ou sussurro. A forma de nuvem revela
0 pensamento ou imaginacdo da figura representada. O sentido dos
tracos em ziguezague varia conforme o contexto situacional. Podem
indicar, por exemplo, voz alta, gritos, sons elétricos. (2010, p. 36)

As pontas que ligam os balBes as personagens sdo chamadas de rabichos ou
apéndices e também sdo utilizados como recurso da narrativa visual. Ainda segundo
Ramos (2010), o tracado do apéndice pode adquirir sentidos distintos de acordo com o
Seu uso.

Quando o rabicho do baldo ndo aparece, por exemplo, a personagem que
estd “falando” pode ndo estar sendo vista na cena; quando o autor quer expressar um
tempo duplo, em que hd uma pausa entre a fala da mesma personagem, ele pode
desenhar dois balGes conectados por um rabicho; também podem aparecer dois rabichos
em um mesmo baldo, indicando, assim, que duas personagens proferem um mesmo
discurso, ao mesmo tempo. Outra forma bastante utilizada € a substituicdo do rabicho
por pequenos circulos, que indicam um pensamento da personagem.

O letramento inserido dentro do baldo também pode ser usado como recurso

gréfico para destacar as intengdes do autor, como destaca Ramos:

A utilizacdo do letramento estd sujeita a hibridizacdo de signos
verbais escritos e signos visuais. Estes agregam signos de trés ordens:
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iconica (representacdo de seres ou objetos reconheciveis), plastica
(caso da textura e da cor) e de contorno (a borda ou a linha que
envolve as imagens [...])” (RAMOS, 2010, p.56, grifo do autor)

A letra escrita & mao, por exemplo, pode indicar uma maior aproximagao
psicoldgica com o personagem; as variacGes de tamanho podem informam diferentes
intensidades de voz; letras onduladas sugerem suavidade enquanto letras que saem dos
baldes e invadem todo o requadro indicam que aquele som tomou conta do ambiente.
“Assim como as figuras e os outros intervalos entre elas criam a ilusdo de tempo através
da conclusdo, as palavras introduzem o tempo representando aquilo que s6 pode existir
no tempo — 0 som” (MCCLOUND, 1995, p. 95).

As onomatopeias talvez sejam um dos simbolos mais reconhecidos das hq’s.
Ramos (2010) aponta para a curiosidade das onomatopeias sé terem ganhado forca e se
consolidado como recurso de linguagem dos quadrinhos a partir da invencdo do cinema
falado, em 1927, embora esse recurso ja aparecesse isoladamente em algumas historias.
Segundo Cirne (1974), o registro mais antigo da utilizacdo de onomatopeia em
quadrinhos data de uma histéria de 1907 da hg americana Little nemo in slumberland,
de Winsor McCay.

A onomatopeia é utilizada principalmente como recurso de representacdo do
som por meio de imagens. Sobre a fungdo narrativa das onomatopeias, Ramos afirma

que,

As onomatopéias podem estar dentro ou fora dos baldes. Nas duas
situagbes, o aspecto visual da letra utilizada pode indicar
expressividades diferentes. Sua cor, tamanho, formato e até
prolongamento adquirem valores expressivos distintos dentro do
contexto em que é produzida. (2010, p.81)

Segundo Cirne (1974) as onomatopeias atingem uma linguagem universal,
embora sejam regidas por modelos fonoldgicos que diferem segundo as linguas. Como
explicacdo desse fato, Eco (1979) destaca que, em muitos casos, as onomatopeias estdo
completamente desvinculadas de suas fungdes como signos linguisticos, que equivalem
a grafia de um ruido sonoro, e se transformam em um signo novo, préprio das
convengles semanticas dos quadrinhos. Como exemplo, encontramos as palavras em

inglés crash, bang, gulp, puff, splash, zap, entre inimeras outras, que adquirem sentido
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proprio no universo dos quadrinhos e sdo compreendidas mesmo pelos leitores que ndo
compreendem a lingua inglesa.

Cirne reforca a caracteristica iconica desenvolvida pelas onomatopeias, com
0 recorrente uso, ao afirmar que “apesar da linguisticidade dos balGdes e onomatopeias,
parece-nos evidente que existe um reforgo iconico nestes dois elementos expressionais.”

(1972, p. 34). Ullmann ressalta o teor puramente convencional deste recurso, pois,

Muitas das palavras que usamos sd0 convencionais, enquanto que
outras, termos onomatopaicos como sniff (sorver, fungar) ou hiccup
(solucar), s@o evidentemente iconicas (...) A prépria onomatopeia é
convencional. As imitagdes servem, ndo porque sejam boas, mas
porgue sdo convencionais. (...) Ndo ha davida de que entra uma forte
dose de convencionalismo em muitas formacdes onomatopaicas,
incluindo mesmo as interjeicdes. (apud MOYA, 1977, p. 274,
grifo do autor).

Pelas suas caracteristicas iconicas, as onomatopéias sdo uma valiosa
contribuicéo para a linguagem direta e universal dos quadrinhos. Séo elas que conferem
as historias em quadrinhos “o carater de mensagens audiovisuais, porque permitem uma
comunicagdo mais densa, mais direta” (MOYA, 1977, p. 292).

As onomatopeias também tém a funcdo de representar a passagem do
tempo. A onomatopeia bang, por exemplo, demarca o tempo que o bandido ou o
mocinho levou para puxar o gatilho, acionar o mecanismo da arma e efetuar o disparo.
Como ja mencionado, a sensacdo de passagem de tempo dentro dos quadrinhos é
sugerida por meio de um conjunto de fatores e ndo somente pela conclusdo entre
quadros.

Outro recurso iconico proprio dos quadrinhos sdo as linhas dindmicas, ou
linhas de movimento. A representacdo do movimento em imagens estaticas ja era uma
preocupacdo das vanguardas artisticas do comeco do século vinte. Segundo McClound
(1995), em algum lugar entre 0 movimento dindmico dos futuristas e o conceito de
movimento do artista Marcel Duchamp, estd a linha do movimento dos quadrinhos.

Também neste sentido, Eco afirma que:

Entre o dinamismo de di foot-balleur, de boccioni, e a tipica
representacdo de um super-heréi de histéria em quadrinhos (cuja
passagem supersonica e significada por uma espécie de traco
horizontal, como imagem que tivesse passado a grande velocidade
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diante de uma objetiva fotografica imovel) a relacdo é evidente.
(1979, p. 150, grifo do autor).

As linhas de movimento sdo essenciais para a composicdo da narrativa
visual dos quadrinhos, pois permitem o desenvolvimento da agdo dentro de um mesmo
requadro. Como destaca Mcclound (1995), esse recurso € muito utilizado nos mangas,
quadrinhos japoneses, que desenvolveram um estilo que prioriza a imagem sobre as
formulacBes escritas. De acordo com Ramos (2010), em determinados casos, as
onomatopeias também podem exercer a funcdo das linhas de movimento ou linhas
cinéticas.

Os elementos estudados nessa breve introducéo a linguagem dos quadrinhos
estdo longe de esgotar todos os recursos do meio. Temos ciéncia que a gama de
componentes formadores da linguagem dos quadrinhos é ilimitada e seu compilamento
demandaria um trabalho a parte. A intencdo deste capitulo foi fazer apenas um rapido
levantamento tedrico, utilizando alguns dos principais autores do género, para elaborar
um panorama geral sobre o estudo dos quadrinhos e esclarecer aspectos que serdo

abordados em andlises posteriores.

2.4 DEFINICAO DE GRAPHIC NOVEL

A primeira edi¢do da obra Um contrato com Deus e outras historias de
cortico, publicada originalmente em 1978 e lancada no Brasil em 1988, apresentava, em
destaque na capa, logo abaixo do titulo, os dizeres: “um romance grafico de Will
Eisner”. A introducdo do termo graphic novel (no Brasil traduzido como romance
grafico) para designar seu trabalho nos quadrinhos, era uma tentativa de Eisner
distanciar sua proposta de narrativa complexa e autoral das experiéncias quadrinisticas
populares, que, segundo o autor, eram comumente tidas como producdes direcionadas
para uma “crianca de dez anos, do interior.” (1989, p.138).

A partir desse momento, uma nova forma de fazer e compreender os
quadrinhos comecava a nascer. Ou, como veremos, segundo a opinido de alguns
autores, apenas mais uma velha forma de propaganda, empregada na venda de novos
produtos.

Como gostaria que seu trabalho atingisse um publico diferenciado, mais

familiarizado com a literatura, mas que ainda mantinha certo preconceito em relacéo aos
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quadrinhos, Eisner prefaciou seu trabalho justificando a adog&o do termo e reafirmando
0 abismo existente entre os quadrinhos “comuns” ¢ as narrativas graficas voltadas para
um puablico maduro.

Apesar de Eisner ser o responsavel pela popularizacdo do termo graphic
novel, Ramos e Figueira (2011), destacam que a expressao ja havia sido utilizada em
pelos menos trés outros trabalhos de quadrinhos, publicados também nos Estados
Unidos, na década de setenta: Bloodstar, de Richard Corben, Beyond Time and Again,
de George Metzger, e Chandler — Red Time, de Jim Steranko.

O ambiente de contracultura em que estavam imersos o0s quadrinhos
underground norte-americanos das décadas de sessenta e setenta, foi o principal
impulsionador dessa nova fase de producdo grafica e acabaram influenciando os
quadrinhos comerciais. As experiéncias europeias da década de sessenta, que
introduziram no género o experimentalismo artistico radical, a efervescéncia politica e
cultural e, principalmente, a liberdade sexual e o uso de drogas, também foram
relevantes neste processo.

Mas, foi somente ap6s a publicacdo da obra de Eisner, que a expressdo
comegou a ser largamente utilizada pelas editoras, que buscavam atingir um publico
mais maduro, consumidor de obras literarias, e que geralmente nao via valor artistico
nos comics.

Santos (1995) entende que as graphic novels sdo uma resposta dos
quadrinhos a dindmica informacional vertiginosa dos anos oitenta, que presenciaram um
boom de novos valores, com o surgimento do computador de mesa, a utilizacdo macica
dos objetos eletrdnicos, a transformacdo da TV e a proliferacdo dos videoclipes, com
uma linguagem fragmentada e caotica, modificando nossa forma de interagir com as
narrativas visuais. Segundo o autor, esse tipo de quadrinho investe na multiplicacdo dos
focos narrativos, na densidade psicologica dos personagens, na ruptura com a
linguagem tradicional das hq’s e na velocidade e quantidade que as informagdes sdo
transmitidas.

Acompanhando esse periodo de turbuléncias, Santos (1995) também aponta
como uma das principais caracteristicas das graphic novels, uma ruptura com a narracéo
objetiva e linearizada das hq’s tradicionais, que apresentavam personagens com papeis
bem definidos, trama maniqueista e situacdo bésica resolvida no final. As novas

narrativas graficas, ao contrario, mostravam, concomitantemente, muitas formas de



26

contar uma mesma historia, sob a perspectiva de diferentes personagens, em diversos

plots que se misturavam e derrubavam a fronteira entre protagonistas e antagonistas.
Ramos e Figueira (2011), afirmam que a expressdo graphic novel comecou

a ser utilizada no Brasil na segunda metade da década de 1980, e, naquele momento, foi

importada sem traducdo. Segundo os autores:

O movimento mais contundente nesse sentido foi a série Graphic
Novel, iniciada pela Editora Abril em janeiro de 1988. Num primeiro
momento, a proposta era trazer para o Brasil os especiais publicados
nos Estados Unidos pela Marvel e DC Comics como sendo graphic
novels. (RAMOS e FIGUEIRA, 2011, p. 5)

Essas publicacbes apresentavam coletaneas das histdrias dos super-herois
em um formato mais luxuoso, com papel especial, algumas vezes com contetdo sexual
e temas fortes, destinados ao publico adulto. Por isso, a diferenciacdo das tradicionais
comic books, formato de revista utilizado para a circulagao das histérias mensais.

No Brasil, a partir do fim dos anos oitenta e comego dos anos noventa, a
expressao passou a fazer referéncia também a coletanea de histérias que originalmente
eram veiculadas em capitulos e publicadas periodicamente em revistas do género
(RAMOS e FIGUEIRA, 2011). Em formato de livro, essas publicacdes passaram a ser
comercializadas em livrarias e lojas especializadas na venda de quadrinhos.

Por conta da crise que atingiu as editoras brasileiras na década de noventa,
esse tipo de formato mais bem acabado, que demandava maior investimento e ndo tinha
muita insercdo no mercado, foi deixado de lado. No entanto, no comeco dos anos dois
mil houve uma nova onda de publicacbes de graphic novels no pais (RAMOS e
FIGUEIRA, 2011).

Ainda existe certa confusdo conceitual a respeito do termo, que aguarda
estudos mais profundos (RAMOS e FIGUEIRA, 2011). Entender a producdo das
graphic novels como um salto de qualidade dentro do universo dos quadrinhos e atribuir
a elas o status de género a parte, por exemplo, seria uma forma de desqualificar todo o
que foi produzido nas hq’s até entdo (RAMOS e FIGUEIRA, 2011). No entanto, esse
discurso se tornou comum e ajudou a criar uma hierarquizacdo desfavoravel para os
quadrinhos no geral.

Esta hierarquizagéo fica evidente quando analisamos o termo em si, que

remete diretamente as produgdes literarias. No Brasil, a tradugdo como “romance



27

grafico” ¢ muitas vezes utilizada e demonstra uma tentativa de capitalizar o status
artistico ja consolidado da literatura, “apesar de a obra ser produzida em quadrinhos,
linguagem que une palavra e imagem (ao contrario da literatura)” (RAMOS e
FIGUEIRA, 2011, p. 14).

O termo Graphic novel seria “um rétulo editorial atribuido a determinadas
produgdes em quadrinhos, ganhando falsos ares de género e escondendo as reais
caracteristicas do género que contétm” (RAMOS e FIGUEIRA, 2011, p. 18). Essa
atribuicdo se daria, principalmente, por motivos editoriais e comerciais, no intuito de
atrair um publico diverso e até entdo ndo atingido pelas hq’s, que estaria suscetivel as
aproximagdes conceituais dos quadrinhos com a literatura, dada a conotacdo positiva
desta ultima.

Ramos e Figueira apontam que apesar da relativa obscuridade do assunto
“ha algo novo em termos de producédo de quadrinhos. Algo que carece de investigacoes
cientificas e que langa mais um desafio aos estudiosos do tema” (2011, p. 20). E é
justamente com este objetivo que buscamos formular uma pequena proposta de analise
das graphic novels no subcapitulo seguinte, mais no intuito de abrir perspectivas que de

apontar solugoes.
2.5 PROPOSTA DE ANALISE DAS GRAPHIC NOVELS

Levantaremos, de modo conciso e a titulo de hipdtese, uma possivel
discussdao que leve em consideracdo como importante caracteristica de andlise, o
formato através do qual as graphic novels sdo publicadas. Utilizaremos a analise feita
por Eco (1979), no capitulo em que o autor trata da personagem Superman, em seu livro
Apocaliptico e Integrados, como embasamento teérico para formular nossa proposta de
interpretacdo. Pontuando a analise, também recorreremos a algumas questbes
apresentadas por Viana (2005).

Eco (1979) faz uma apreciagéo sobre as possiveis causas e consequéncias do
tipo de narrativa e do processo pelo qual as publicagcbes do “Homem de Ago” sdo
veiculadas. No entanto, apesar da se restringir a0 mito do Superman, o autor estende as
suas conclusdes a maioria dos quadrinhos de super-herdis, que se enquadram no mesmo
padrdo narrativo e mercadologico.

Ainda segundo Eco (1979) as publicacGes do Superman estdo submetidas a

um processo muito particular que é caracteristico dos produtos da comunicacdo de
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massa. Em uma primeira analise, o autor entende que a personagem €é simbolo da nossa
mitologia moderna. As suas histdrias, tanto ao nivel da articulacdo formal quanto em
relacdo a construcdo da personagem, reunem caracteristicas que o reafirmam como
representacdo dos estados e dos valores admiraveis e almejaveis de uma determinada
época. Viana (2005) também destaca as caracteristicas mitoldgicas dos herdis dos
quadrinhos.

O individuo, subjugado por uma massa informe, pela homogeneizacdo dos
gostos, oprimido pela burocracia e pela tecnologia sufocante, sem perspectiva de acédo
individual, (e ndo é por acaso que o alter ego do Superman seja o inibido e impotente
Clark Kent) liberta-se de suas angustias por meio de um processo de identificagdo com

as historias do “Homem de A¢o”. Segundo Eco,

numa sociedade particularmente nivelada, onde as perturbacGes
psicolégicas, as frustracdes, os complexos de inferioridade estdo na
ordem do dia; numa sociedade industrial onde o homem se torna
namero no &mbito de uma organizacdo que decide por ele (...) 0 heroi
positivo deve encarnar, além de todo limite pensavel, as exigéncias
de poder que o cidaddo comum nutre e ndo pode satisfazer. (1979,
p.246-247)

De acordo com Viana (2005) a “super-aventura significa a carta de
alforria imaginaria do ser humano escravizado no mundo da burocracia e da
mercadoria” (2005, p. 41, grifo do autor).

No entanto, apresentadas as caracteristicas que definem o Superman como
um mito da modernidade, Eco (1979) aponta um contraste fundamental, que
impossibilita a personagem ser uma representante da férmula mitologica tradicional.
Segundo o autor, a prépria estrutura do mito demanda uma acao fora da temporalidade
humana. Os acontecimentos mitolégicos acontecem em um mundo embrionério,
anterior a logica do ‘“antes-depois”. Além disso, a narrativa mitica permanece
eternamente fixada, os fatos narrados j& se completaram e se prestam a eterna repeticao.
Todas as a¢des do mito estdo sujeitas a completude de um trajeto irreversivel.

A personagem do quadrinho, no entanto, nasce no ambito de uma
civilizacdo do romance, em que o “interesse principal do leitor é deslocado para a
imprevisibilidade do que acontecera, e portanto, para a invencdo do enredo, que passa
para primeiro plano” (ECO, 1979, p.249, grifo do autor). A imprevisibilidade passa a

fazer parte do modelo narrativo e a invencdo de novos fatos se sucedem, em uma linha
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temporal que continua a se desenrolar nutrida por mais nds narrativos que, por sua vez,

desencadeardo novas situacdes e assim por diante.

A personagem mitolégica da estéria em quadrinhos encontra-se, pois,
nesta singular situacdo: ela tem que ser um arquétipo, a soma de
determinadas aspiracoes coletivas, e, portanto, deve, necessariamente,
imobilizar-se numa fixidez emblematica que a torne facilmente
reconhecivel (e é o que acontece com a figura do Superman); mas,
como é comerciada no &mbito de uma produgdo “romanesca” para
um publico que consome “romances”, deve submeter-se aquele
desenvolvimento caracteristico. (ECO, 1979, p. 251).

Viana aponta para a mesma contradi¢do ao afirmar que, “a super-
aventura é, em parte, manifestacdo do inconsciente coletivo e € por isso que ela (...) tem
um publico tdo grande” (2005, p. 61). No entanto, os super-herdis estdo fora da historia
pois ndo vivem eventos em sua vida que se desenvolvem cronologicamente (VIANA,
2005).

A caracteristica mitolégica das histérias em quadrinhos serdo mais
profundamente abordadas no decorrer das andlises, em outros capitulos do presente
trabalho. O que é relevante para esta interpretacdo, que posiciona a narrativa dos
quadrinhos de super-herdis nos moldes dos demais produtos da comunicagdo de massa,
¢ a seguinte percepcdo contraditoria apontada por Eco (1979): o Superman possui as
caracteristicas do mito intemporal, que ndo se enquadra nas concepcdes de passagem de
tempo humanas, mas, a0 mesmo tempo, a personagem deve estar sujeita as condi¢bes
humanas de vida e morte, caso contrario nao seria humano (ou kryptoniano), mas, sim,
um Deus, e a identificacdo do publico com sua dupla personalidade e com as
possibilidades de libertacdo de uma vida vazia de sentido nédo se justificaria.

Além disso, a propria estrutura da narrativa romanesca exige um desenrolar
continuo das acgdes dentro da temporalidade comum. Para continuar existindo, o
Superman deve realizar alguma acgéo (salvar o mundo, derrotar um inimigo, realizar seu
trabalho diario como jornalista) e isso significa, inexoravelmente, dar um passo adiante
no futuro, o que, por consequéncia, representa um consumo de sua vitalidade inicial.

Segundo Eco (1979), a percepcdo da temporalidade na qual estamos
inseridos é fundamental para a compreensdo de que somos sujeitos ativos e
responsaveis pelo nosso destino. A responsabilidade implicita no fato de que agir no

presente significa mudar as possibilidades de acdo no futuro, mas que a prépria



30

constituicdo da vida nos leva, necessariamente, a agir, € a base da liberdade humana. A
nossa acdo no presente é determinada pelo acumulo de agdes do passado e estd
estritamente relacionada com a nossa capacidade de projetar o futuro.

Este é o principal ponto da critica do autor em relacéo a temporalidade da
estrutura narrativa das historias do Superman. Para solucionar a problematicidade das
divergéncias entre um Superman mitolégico, e portanto, fora do tempo, e de uma
personagem romanesca que precisa consumir-se, as histérias do Homem de Aco se
passam num presente constante, onirico, confuso, sem base nas relacdes temporais de
passado e futuro. Esse paradoxo temporal alienante subtrai todas as possibilidades da
tomada de consciéncia de problemas que s6 podem existir no tempo, como a liberdade,
a responsabilidade e a capacidade de formular projetos.

Como ja visto, as historias do Superman sdo “reflexo de uma situacdo
social, reafirmagao periférica de um modelo geral” (ECO, 1979, p. 263), e todas
diferentes camadas da mensagem estdo de tal maneira formuladas, que um nivel do
discurso, o narrativo, por exemplo, é a reproducdo dos demais, que sdo, em Ultima
instancia, representacdes particulares, mais ou menos exatas, de um esquema completo
que se articula como um todo.

As historias do Superman sdo, portanto, representativas de um modelo
social mais amplo, uma formula narrativa alienante comum a todas as historias de
super-herois que séo veiculadas no mesmo formato.

A constatacdo é ainda corroborada quando se atenta para o fato de que as
histérias do Superman sdo dirigidas para um homem que Eco (1979) chama de
“heterodirigido”, ou seja, que esta inserido em uma sociedade baseada na economia do
consumo, ao qual constantemente é sugerido o que deve desejar, como deve pensar e
agir, isento da responsabilidade de projetar seu futuro de maneira autoconsciente.
Mesmo os publicos infantil e juvenil, que ainda ndo estdo sujeitos a um mundo
institucional repressivo, como afirma Viana, estdo “submetidos a outras formas de
repressdo (familiar, escolar, entre outras) e se identificam com os atos heroicos que
expressam seu desejo de liberdade” (2005, p. 63).

Nesse ponto, chegamos a um panorama geral da fungéo imobilizadora e
alienante das histérias em quadrinhos de super-herdis, que esta diretamente ligada a seu

modelo de comercializacao e as caracteristicas de sua narrativa.
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A hipotese que formularemos, de maneira bastante simplificada, neste
subcapitulo, refere-se a diferenca do formato de veiculacdo e da representacdo do tempo
nos quadrinhos comuns e nas graphic novels de super-herdis, que, de acordo com a
nossa interpretacdo, teriam maior potencial de estimular a compreensdo dos problemas
estruturais que afetam a vida cotidiana do leitor.

Formularemos a questdo, também no sentido de confirmar que esses dois
tipos de producéo grafica se distinguem muito mais pela forma, pelo meio que utilizam
para reproduzir a mensagem e organizar a narrativa, do que pelo conteddo que
veiculam.

As graphic novels de super-herois, geralmente, sdo comercializadas
como um “album” em formato de livro que contém uma historia fechada, com comecgo,
meio e fim. Os quadrinhos tradicionais, por outro lado, sdo publicados periodicamente
em revistas, contendo historias que ndo mantém, necessariamente, relacdo com as
situacOes vividas pelas personagens na edicdo anterior.

Mesmo quando utilizam o conceito de saga ou arco de histérias (ou seja, a
revista de uma personagem especifica narra por varias edi¢bes seguidas uma situacédo
continua que tende a se resolver no Gltimo volume) as publicagdes comuns de quadrinho
se perdem em um fluxo continuo de outras narrativas que ndo necessariamente levardo
em consideracdo 0s acontecimentos anteriores, numa eterna presentificacdo da
personagem. Repetindo, assim, o processo constatado por Eco (1979).

Levando-se em consideracdo 0s argumentos apresentados, Nno nosso
entendimento, s6 seriam graphic novels os quadrinhos em que a narrativa é auto-
referente, ou seja, oferece um grau de informacéo suficiente para que o leitor tenha, na
prépria obra, todos os elementos necessarios para compreensdo do enredo, sem a
necessidade de recorrer a acontecimentos externos. Segundo essa interpretagdo, mesmo
as coleténeas de historias distintas, ou de arcos de histdrias, em “albuns” de luxo com
formato de livro, ndo se enquadrariam no conceito de graphic novel.

No que se refere a construcdo das personagens, podemos distinguir dois
tipos de graphic novels. O primeiro modelo utiliza personagens que ja figuraram em
outras “histérias” no mundo dos quadrinhos. Mesmo assim, 0s autores desse tipo de
narrativa mantém certa autonomia para revalidar conceitos ja definidos e apresentar um

ponto de vista original sobre os acontecimentos que constituem a trama. A obra deve



32

conter, também, informac&o suficiente para que o leitor a compreenda sem recorrer a
situacOes vividas pelas personagens em outras historias externas.

Um exemplo desse formato é a graphic novel Batman, o cavaleiro das
trevas, de Frank Miller, publicada pela DC Comics, em 1986. Na historia, duas
personagens ja familiares aos leitores, o proprio Batman e o Superman, séo revisitadas,
reinterpretadas em uma trama original.

Mesmo adotando as caracteristicas mais elementares das personagens, as
acOes se submetem a Idgica temporal de passado-presente-futuro que sdo determinantes
para o desenvolvimento do enredo. A personagem de Batman, por exemplo, tem que
desenvolver um plano especifico para lutar contra 0 Superman, pois, o contrério poderia
significar sua morte, e, dentro da logica temporal das graphic novels, isso significaria,
de fato, uma morte definitiva e irremediavel.

Outra forma corrente de producdo das graphic novel, ¢ a criacdo de
personagens exclusivamente para compor uma histéria original. Como exemplo desse
tipo de formulacéo, podemos citar a série V de vinganca, de Alan Moore e David Lloyd,
publicada definitivamente nos Estados Unidos em 1988, pelo Selo Vertigo, da DC
Comics.

Neste trabalho, Moore utiliza diversas referéncias historicas para criar
personagens unicas, que ndo aparecem em nenhuma historia precedente ao V de
Vinganca, e ndo tornaram a aparecer ap0s a conclusdo da obra. Nesse tipo de
publicacdo, as caracteristicas por nés propostas de auto-referéncia, realidade temporal
concreta com inicio-meio-fim e narrativa autbnoma das graphic novels de super-herais,
ficam ainda mais evidentes.

Poderiamos fazer, ainda, duas distin¢cGes no que se refere as formas de
publicacdo das graphic novels de super-heréis. Em alguns casos as historias sdo
veiculadas em “capitulos”, que sdo publicados no formato de revistas periodicas e,
geralmente, no final da série, sdo organizadas em um livro completo. O melhor exemplo
desse caso é o objeto de estudo do presente trabalho, Watchmen, de Alan Moore e Dave
Gibbons, publicado em doze capitulos pela DC Comics ao longo dos anos 1986 e 1987.
Apesar de seriada, a historia de Watchmen foi pensada como um Unico volume e sua
publicacdo em capitulos correspondeu unicamente a uma demanda comercial, ndo

alterando a caracteristica de unicidade e completude da narrativa.
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Em todos os casos apresentados, a linha que define a especificidade das
graphic novels fica evidente. As aclOes das personagens, mesmo apresentadas
periodicamente, estdo inseridas no tempo corrente do mundo comum, e se acumulam
em nos narrativos essenciais para 0 desenrolar da historia. Qualquer decisdo tomada
pelas personagens, ndo se perderd na confusdo de um devir onirico que, segundo Eco
(1979), marca o tempo narrativo dos quadrinhos comuns. As figuras que compdem o
enredo, necessariamente, tém que estabelecer projetos de futuro e se responsabilizar
pelas possiveis consequéncias dessas decisdes.

Em outras palavras: nas graphic novels, as personagens se consomem. Cada
acdo representa um passo em direcdo a morte, j& que no ambito de uma histéria
“fechada”, um fim espera para ser concretizado.

As graphic novels ndo seguem, portanto, o modelo iterativo que, de acordo
com Eco (1979), € marca dos quadrinhos de super-herois. Esta caracteristica é tipica da
“narrativa de consumo contemporanea” (ECO, 1979, p.268), e consiste em que “cada
evento recomece de uma espécie de inicio virtual, ignorando o ponto de chegada do
evento precedente” (ECO, 1979, p.264). Um mecanismo de evasao, tipico da infancia,
que se concretiza com a repeticdo ad infinitum dos mesmos elementos, “um prazer em
que a distracdo consiste na recusa do desenvolvimento de eventos, num subtrair-nos a
tensdo passado-presente-futuro que nos retira para um instante, amado porque
recorrente” (ECO, 1979, p.268).

Cirne reforca essa constatagdo, observando esse mesmo processo repetitivo
nos quadrinhos que ndo veiculam historias de super-herois. Segundo o autor, 0 modelo

narrativo redundante é um artificio proprio da industria cultural:

N&o podemos negar que, por melhor que seja, a articulacdo nédo
esconde a redundancia de certas séries (...) redundancia esta nascida
por forca da engrenagem que movimenta os pilares da indudstria
cultural, e da qual os quadrinhos participam. A sua estrutura repetitiva
aparece como uma exigéncia do consumo em larga escala. Das
possiveis 10.000 tiras dos Peanuts nos ultimos 22 anos, apenas umas
400 ou 500 conttm informacdo nova no que se refere a
existencialidade de seus postulados filosoficos, da frustracéo
existencial de Charlie Brow as duvidas metafisicas de Snoopy. (1972,
p. 15)

Além disso, como tentamos demostrar nessa rapida analise, a prépria forma

de veiculacdo é essencial para que as graphic novels possam ser caracterizadas por uma
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maior densidade artistica e pela capacidade de propor discussdes que levem o individuo
a se conscientizar das problematicidades proprias da vida. O que nos leva a concluir que
o formato da narrativa e 0 modelo de distribuicdo mercadoldgica das graphic novels sdo
mais reveladores de suas caracteristicas definidoras do que os contetdos veiculados.

Cirne (1972), ao analisar as inovagOes estéticas e comerciais impostas pela
publicacdo da graphic novel Saga de Xam, aponta para uma concluséo semelhante a por
nos proposta. Desenhada por Nicolas Devil e escrita por Jean Rollin, em 1967, na
Franca, Saga de Xam se enquadra na linha de quadrinhos para adultos, com tematica
sexual, que floresceu na Europa da década de 60. A obra é contemporanea de titulos
como Barbarella de Jean-Claude Forest, Jodelle de Guy Peellaert, e Valentina de Guido
Crepax.

A histdria complexa, que misturava erotismo, civilizagdes historicas e ficcdo
cientifica, e os desenhos inovadores de carater surrealista, colocam a graphic novel
como uma das principais publicacbes do género. Em seu livro de caracteristica
enciclopédica, O mundo dos quadrinhos, o tedrico lonaldo Cavalcanti, credita a Xam o
titulo de “histéria em quadrinhos de mais alto gabarito produzida até hoje” (1977,
p.193).

Ao analisar o formato de publicacdo da obra, Cirne (1974) conclui que Saga
de Xam ndo poderia nem mesmo ser caracterizada como quadrinhos, justamente por
contrastar com caracteristicas comerciais tipicamente adotadas por esse meio até entéo.
Segundo o autor, “por ser um album luxuoso — como, alias, Jodelle e outros, contraria a
propria esséncia dos comics: 0 consumo. Talvez seja necessario situa-lo na area das
artes plasticas e do poema.” (CIRNE, 1974, p. 59). Quem sabe, tivesse na época, ciéncia
do termo disseminado por Eisner somente alguns anos mais tarde, Cirne teria
reconhecido Saga de Xam como uma das primeiras graphic novels, justamente por
apresentar um novo modelo de veiculagédo e estruturagdo narrativa para os quadrinhos
de tematica adulta que surgiam.

Recorreremos a esta proposta de analise em capitulos posteriores do
presente trabalho, quando formos analisar a importancia da graphic novel Watchmen no

possivel processo de revitalizacdo do heroi dos quadrinhos.
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3MITO E MITOLOGIA NOS QUADRINHOS

No primeiro item deste capitulo, discutiremos as principais caracteristicas
do mito, suas estruturas, definicdes e funcdes nas sociedades “arcaicas”. Esta pequena
revisdo bibliogréafica, ainda que superficial, ird nos fornecer as bases tedricas para
abordar com mais consisténcia as questdes referentes a Trajetdria do Heroi, formulada
por Campbell, e as unidades béasicas do conto maravilhoso, referidas por Propp.

Para uma revisdo bibliografica do mito utilizaremos, principalmente, as
questBes propostas pelo mitdélogo Mircea Eliade, em seu livro Mito e realidade. Os
trabalhos do antrop6logo estruturalista Levi Strauss, Mito e significado, Antropologia
estrutural, e o texto de introducéo ao livro de Marcel Mauss, Sociologia e Antropologia,
também serdo utilizados como referencial teérico. Para complementar algumas questfes
relativas a definicdo dos mitos, recorreremos ao trabalho O que é mito, do antropélogo
brasileiro Everardo Rocha.

Apds esta andlise, faremos uma breve exposicdo de dois conceitos
fundamentais para compreensdo dos assuntos tratados posteriormente, tendo como base
o livro Os arquétipos e o inconsciente coletivo, do fundador da psicologia analitica, Carl
Gustav Jung.

No terceiro subcapitulo, abordaremos as relacdes entre 0 mito e os produtos
culturais de massa, mais especificamente as historias em quadrinho.

Adiante, faremos um levantamento das principais caracteristicas que
definem o her6i mitoldgico. Para este estudo, utilizaremos como principal referéncia as
propostas classificatorias feitas por Vogler, em seu livro A jornada do escritor:
estruturas miticas para escritores. Utilizaremos as defini¢cbes de heroi apresentadas
nesta secdo do presente trabalho como um referencial para nosso teste empirico.

Faremos, ainda, uma analise dos conceitos de Monomito, proposto por
Campbell, e de monotipia morfoldgica, de Propp. Também apontaremos similaridades
que nos possibilitem interpretar os dois conceitos como constituintes de um mesmo
modelo narrativo.

Finalmente, tracaremos o0s principais elementos da Jornada do Heroi
proposta por Campbell, e as principais fun¢es do conto maravilhoso, articuladas por
Propp. Ao final desta analise proporemos um Unico modelo, que combine os elementos

constituintes das duas teorias e que serd utilizado no nosso teste empirico.
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3.10MITO

O estudo dos mitos é um tema complexo que dispde de uma vasta
bibliografia especializada. No entanto, abordaremos o assunto superficialmente,
somente na medida em que nos fornega elementos para compreender melhor as
estruturas da Jornada do Herdi e das fungdes nucleares do conto maravilhoso.

Segundo Rocha, “o mito foi um grande desafio intelectual e ainda se coloca
como um fendmeno de dificil apreensdo para todos aqueles que se empenham na sua
discussdo” (1996, p.10). Apesar dessa dificuldade de sistematizacdo, o autor propde
uma definicdo abrangente segundo a qual o pensamento mitico seria a capacidade
humana de apreender a realidade através da linguagem organizada dos simbolos, que
estdo aptos a produzir qualquer tipo de narrativa.

Mircea Eliade (2010) também duvida da possibilidade de uma definicéo
Unica e universal para o mito, e apresenta uma defini¢do parcial que, segundo o autor, é

a menos imperfeita por ser a mais abrangente:

O mito conta uma histéria sagrada; ele relata um acontecimento
ocorrido no tempo primordial, o tempo fabuloso do principio. [...]
Narra como gracas as facanhas dos Entes Sobrenaturais, uma
realidade passou a existir, seja uma realidade total, o Cosmo, ou
apenas um fragmento: uma ilha, uma espécie vegetal, um
comportamento humano, uma instituicio. E sempre, portanto, a
narrativa de uma “criagdo”. (210, p.11, grifo do autor)

Os Mitos segundo Levi Strauss (1985), ndo sdo simples lendas fabulosas,
mas uma organizacgéo da realidade feita pelos povos “primitivos” (que 0 autor chama de
“povos sem escrita”, terminologia que também adotaremos) a partir da experiéncia
sensivel enquanto tal. Um mito seria ao mesmo tempo uma histéria contada e um
esquema logico que o homem cria para resolver problemas que se apresentam sob

planos diferentes, integrando-os numa construgéo sistematica. Segundo o autor,

Um mito diz respeito, sempre, a acontecimentos passados: “antes da
criagdo do mundo”, “durante os primeiros tempos”, em todo caso,
“faz muito tempo”. Mas o valor intrinseco atribuido ao mito provém
de que estes acontecimentos, que decorrem supostamente em um
momento do tempo, formam também uma estrutura permanente. Esta
se relaciona, simultaneamente ao passado, ao presente e ao futuro.
(LEVI-STRAUSS, 1985, p.241)
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A partir da apresentacdo dessas definicbes parciais, podemos comecar a
distinguir trés caracteristicas comuns ao pensamento mitico. Segundo Eliade (2010), o
mito é uma tradi¢do sagrada, uma revelacdo primordial e um modelo exemplar. Triade
semelhante podemos encontrar na obra Pensamento selvagem, de Levi Strauss (2008),
na qual o mito ¢é dividido em suas fungdes explicativas (0 presente é explicado por
alguma acdo passada cujos efeitos permaneceram no tempo), organizativas (0 mito
organiza as relagdes sociais de modo a legitimar e garantir a permanéncia de um sistema
de proibicdes e permissdes) e compensatdrias (0 mito narra uma situacao passada, que é
a negacgdo do presente e que serve tanto para compensar os humanos de alguma perda
como para garantir-lhes que um erro passado foi corrigido no presente).

Afirmando, portanto, a sacralidade do mito, podemos constatar que a
narrativa mitica se contrap0e a realidade profana do dia-a-dia. Os ambientes dos rituais,
as historias ali narradas e o tempo que neles transcorre sdo préprios de uma realidade
ultraterrena. Para Eliade (2010), compete aos mitos, acima de tudo, despertar e manter a
consciéncia de um outro mundo, do mundo divino ou mundo dos ancestrais, que
transcende a realidade precaria do cotidiano para atingir o plano das realidades
absolutas.

O termo realidade é ai essencial, pois, para as sociedades que preservaram a
forca significativa desse tipo de narrativa, 0 mito narra um acontecimento factual. O
mito, ao contrario do significado dado atualmente ao termo, refere-se a fatos que
ocorreram em concretude, mesmo que fora do tempo cotidiano do mundo.

O mito, nessas sociedades, aléem de uma historia “concreta”, € uma historia
gue “acontece” novamente a cada ritual sagrado de rememoracdo. Os povos sem escrita
“revivem” o mito através dos rituais sagrados e 0S acontecimentos que tiveram terreno
h& muito tempo atrés, sdo mais que reinterpretados, estdo constantemente acontecendo
novamente e ciclicamente, através da ritualizacdo sagrada. Portanto, cada ritual de
reatualizacdo do mito é, de fato, a vivéncia sagrada de um acontecimento ancestral que
se passou originalmente em tempos primordiais. Podemos destacar essa temporalidade
propria em que se passam as historias sagradas, como a segunda caracteristica comum
ao pensamento mitolégico.

Segundo Rocha, “o0 mito estd localizado num tempo muito antigo,

‘fabuloso’. Nos tempos da ‘aurora’ do homem; ou, pelo menos, os homens o colocam
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no seus tempos da ‘aurora’ fora da historia” (1996, p. 4, grifo do autor). Para Levi-
Strauss (1987), os mitos funcionariam como maquinas de supressao do tempo. O mito
pode ser revivido constantemente nos rituais sagrados porque é atemporal; ou melhor,
por ndo compartilhar da passagem continua do fluxo temporal comum, o tempo mitico é
totalizante. Apesar de ser uma narrativa primeva, é passivel de se reproduzir ritualmente
e continuamente tanto no passado, quanto no presente e no futuro.

Esse inicio atemporal é marcado, muitas vezes, pelo ideal da perfeicdo e da
ordem plena. Segundo Eliade, “a ideia de que a perfeicdo estava no principio parece ser
muito difundida” (2010, p. 51). Nesta variante comum a muitas mitologias, a ordem
sagrada do inicio dos tempos foi corrompida por algum gesto humano que provocou um
ponto de ruptura. Esse momento de ruptura brusca é determinante da nossa condicdo
humana, levando-nos, por exemplo, a vivenciar a sexualidade, a acdo do tempo e da
morte. Dai a funcdo compensatoria apontada por Levi Strauss (2008).

Os principais personagens que habitam e realizam as facanhas narradas
pelos mitos sdo 0s entes sobrenaturais. Esses Deuses, herdis ou ancestrais sagrados, sdo
0s responsaveis pelos gestos criadores iniciais. Muitas vezes, foi a partir de alguma acgéo
dos entes sobrenaturais que o préprio mundo, assim como ele se configura hoje, foi
criado.

Esses gestos iniciais tornam-se, entdo, o exemplo que vai conduzir as a¢des
dos membros das sociedades em que o mito preservou seu significado. Ai podemos
encontrar a terceira caracteristica fundamental do mito: revelar os modelos de todas as
atividades do homem. Se 0 homem realiza uma acdo de determinada forma é porque 0s
antepassados sagrados a fizeram daquele modo pela primeira vez. Por este motivo, 0
mito é “capaz de revelar o pensamento de uma sociedade, a sua concepcdo de existéncia
e das relagbes que os homens devem manter entre si e com 0 mundo que 0s cerca”
(ROCHA, 1996, p. 5).

Esse modelo rege a conduta em diferentes niveis sociais: “tanto a
alimentacdo ou o casamento, quanto o trabalho, a educagdo, a arte ou a sabedoria”
(ELIADE, 2010, p.13), e a forma como este principio esta estruturado confere um valor
e um significado sagrado as atividades cotidianas. Conhecer esses gestos sagrados
originais ¢ ter “conhecimento” de como realizar determinado ato. Portanto, no cerne do
pensamento mitolégico, memaria corresponde a conhecimento e dominagdo. Com isso,

0S povos sem escrita, repetem 0s gestos arquétipos que os Deuses, herois e ancestrais
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fizeram na origem das coisas e, a partir dai, passam a dominar 0 mundo e seus

processos.

3.2 O CONCEITO DE MITEMA

Lévi-Strauss afirma que “é absolutamente impossivel conceber o significado
sem ordem” (1987, p.24). Partindo dessa assercdo, 0 autor procura estabelecer leis
gerais que permitam organizar o aparente caos simbolico do pensamento mitologico por
meio da apreensédo das interagdes entre os termos analisados, considerados dentro de
uma noc¢do de sistema. Como base conceitual para empreender essa analise, Lévi-
Strauss utiliza as premissas do pensamento estruturalista, que entende a realidade social
como um conjunto formal de relagbes.

O antropdlogo belga utiliza os elementos estruturais proprios da linguagem
para estabelecer uma comparagdo entre a musica e 0 mito e encontrar as relagdes
estruturais que compdem este Ultimo. Segundo Leévi-Strauss (1987), como a linguagem
em seu nivel de significacdo mais basico pode ser apreendida por meio de fonemas,
podemos, por um processo analogo, inferir que as menores unidades produtoras de
diferenciacéo de sentido na musica sejam as notas musicais — ou “tonemas”. Dentro da
mesma logica, os mitos também poderiam ser estruturados a partir de unidades
elementares de sentido.

No entanto, devido a sua natureza essencialmente simbdlica, a unidade
basica do mito possui um grau de complexidade superior as estruturas préprias da
linguagem. Segundo o autor, “o mito € uma linguagem, mas uma linguagem que
trabalha num nivel muito elevado, no qual o sentido consegue, por assim dizer, descolar
do fundamento linguistico no qual inicialmente rodou” (LEVI-STRAUS, 1985, p. 242).
Por isso, Lévi-Strauss (1985) caracteriza os elementos significantes minimos do mito,
como “grandes unidades constitutivas”, as quais deu o0 nome de Mitemas.

Lévi-Strauss (1987) também relaciona o mito e a musica a outros niveis da
linguagem, o que facilita a compreenséo das similaridades entre as diferentes estruturas.
Segundo o autor, em um nivel superior de complexidade, poderemos averiguar que 0s
fonemas se combinam formando palavras e essas palavras podem ser agrupadas em

frases. No entanto, na musica, ndo ha elementos similares as palavras.
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Os componentes bésicos da estrutura musical, as notas - que equivalem aos
fonemas — quando combinadas, ddo origem diretamente a uma “frase melddica”.
Portanto, na mdsica, ndo consta um elemento que se assemelhe ao segundo nivel de
complexidade da linguagem. J& os mitos, sdo constituidos diretamente por unidades de
sentido similares as frases, ndo apresentando unidades bésicas de nivel de complexidade
inferior, que seriam analogos aos fonemas.

Temos, portanto, o seguinte esquema: a linguagem, base de comparacéo, é
constituida de trés niveis de sentido bem definidos — fonemas, palavras e frases. Ja a
musica ndo possui 0 segundo elemento, e se constitui de notas e frases melddicas. O
mito, por sua vez, ndo apresenta a unidade mais basica da estrutura linguistica, sendo
caracterizado, apenas, por estruturas que equivalem as palavras e as frases — 0s
Mitemas. No entanto, as “unidades bésicas de sentido” do mito, ou Mitemas,
apresentam um grau de complexidade maior do que as apresentadas pela linguagem.

O autor vai apontar, ainda, que na analise dos mitos ndo é suficiente uma
interpretacdo dos Mitemas como unidades isoladas. A compreensdo do significado
profundo da férmula mitica advém somente por meio do levantamento e comparacao
dos “feixes de relagdes, e que ¢ unicamente na forma de combinagdes desses feixes que
as unidades constitutivas adquirem uma funcéo significante” (LEVI-STRAUSS, 1985,
p. 243).

Para tanto, o empreendimento da analise mitologica deve levar em
consideragdo todas as variaveis conhecidas de um mesmo mito. Visto que um mesmo
mito pode ter muitas versdes (e muitas vezes essas versdes estdo espalhadas por um
amplo territdrio) é essencial que durante a analise o observador selecione e organize 0s
Mitemas em “feixes” de sentido semelhantes, tanto entre diferentes versbes quanto
dentro de uma mesma versdo, e 0s compare entre Si.

A andlise estrutural devera considerar todas essas unidades ao mesmo titulo
e efetuar uma comparacao que leve em consideracdo tanto as relagdes diretas, advindas
de uma leitura linear dos elementos mitoldgicos, como as relagdes entre os Mitemas,
que estdo espalhados de maneira disforme nas variantes de um mesmo mito, com 0
intuito de obter uma compreenséo do todo e das relagfes entre as partes.

Segundo o autor, por esse motivo, a “leitura” efetiva de um mito se

assemelharia a “leitura” de uma partitura musical.
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[...] tal como sucede numa partitura musical; € impossivel
compreender o mito como uma sequencia continua. Esta é a razao por
gue devemos estar conscientes de que se tentarmos ler um mito da
mesa maneira que lemos uma novela ou um artigo de jornal, ou seja,
linha por linha, da esquerda para a direita, ndo poderemos chegar a
entender o mito, porque temos de o aprender como uma totalidade e
descobrir que o significado basico do mito ndo esta ligado a
sequéncia de acontecimentos, ainda que tais acontecimentos ocorram
em momentos diferentes da Historia. (LEVI-STRAUSS, 1987, p. 67-
68)

Podemos reconhecer no conceito de Mitema, a compreensdo de que alguns
conteddos mitologicos sdo universais e independentes. De fato, para Leévi-Strauss,
“apesar das diferencas culturais entre as diversas frac¢des, a Humanidade, é em toda

parte uma e a mesma coisa, com as mesmas capacidades” (1987, p. 33-34), e,

A mitologia é estdtica: encontramos 0s mesmos elementos
mitolégicos combinados de infinitas maneiras, mas num sistema
fechado, contrapondo-se a Histéria, que, evidentemente, é um sistema
aberto. (1987, p. 61)

Essa conclusdo é corroborada quando o autor afirma que “0s mitos,
aparentemente arbitrarios, se reproduzem com as mesmas caracteristicas e, muitas
vezes, 0s mesmos detalhes, em diversas regides do mundo” (LEVI-STRAUSS, 1985, p.
239). Como veremos, essa concepcdo assemelha-se ao conceito de monotipia
morfolégica ou as funcBes morfoldgicas do conto maravilhoso propostas por Propp e
aos elementos constituintes do Monomito de Campbell.

O conceito de Mitema também pode ser parcialmente associado aos
arquétipos intemporais e a ideia de inconsciente coletivo, propostos por Jung. No
entanto, o proprio Lévi-Strauss afasta a possibilidade de total identificagdo entre os

conceitos ao afirmar que,

segundo Jung, significacGes precisas estariam ligadas a certos termos
mitoldgicos, que ele denomina arquétipos. Isto equivale a raciocinar a
moda dos filésofos da linguagem, que estiveram por muito tempo
convencidos de que os diversos sons possuiam uma afinidade natural
com este ou aquele sentido. (1985, p. 240)
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Ao contrério de Jung, que acreditava que 0s arquétipos possuiam um sentido
mitoldgico per si, Levi Strauss (1985) entende que apesar dos Mitemas apresentarem
temas comuns em todas as partes do planeta, o sentido ndo é dado pelo conteudo
unitario basico do mito, mas pelas varias e diferentes relagdes que estes podem
estabelecer entre si. As “verdadeiras unidades constitutivas do mito ndo sio as relagdes
isoladas, mas feixes de relagdes” (LEVI-STRAUSS, 1985, p. 244)

Ainda estabelecendo um paralelo com o equivoco dos linguistas que

atribuiam um sentido préprio a sons especificos, Lévi-Strauss afirma que:

Essa contradicdo s6 foi resolvida no momento em que se percebeu
que a funcdo significativa da lingua ndo esta diretamente ligada aos
sons em si, e sim ao modo como 0s sons se combinam entre si. (1985,
p. 239)

No importante texto de introducdo a obra Sociologia e Antropologia, do
etndlogo francés Marcel Mauss, Lévi-Strauss (2011) distingue as possibilidades de
formulacdo de contetddos simbdlicos no individuo e na sociedade. Ao contrario de Jung,
0 autor acredita que os conteudos do inconsciente individual ndo sdo constituidos de
formas simbdlicas e, mesmo quando assim se apresentam, é de uma maneira inferior as

expressdes simbolicas produzidas socialmente.

E da natureza da sociedade que ela se exprima simbolicamente em
seus costumes e em suas instituigdes; ao contrario, as condutas
individuais normais jamais sdo simbolicas por elas mesmas: elas séo
os elementos a partir dos quais um sistema simbalico, que sé pode ser
coletivo, se constr6i. Sdo apenas as condutas anormais que, por serem
dessocializadas e de certo modo abandonadas a si mesmas, realizam,
no plano individual, a ilusio de um simbolismo auténomo. (LEVI-
STRAUSS, 2011, p. 17)

A respeito do conceito de inconsciente coletivo, assim como proposto por
Jung, Lévi-Strauss acredita que exista uma relacéo de interdependéncia entre os tipos de
conteddo que compdem o inconsciente — individual e coletivo - no entanto, “o
psiquismo individual ndo reflete o grupo, muito menos o pre-forma [...] ele o completa.”
(LEVI-STRAUSS, 2011, p.22). O autor atribui, no entanto, caracteristicas comuns e
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universais a estrutura inconsciente, e esse fator seria determinante na funcgédo

antropolédgica de compreensao do “outro”.

O inconsciente seria assim o termo mediador entre mim e outrem. Ao
aprofundar seus dados, ndo nos prolongamos, se podemos dizer, no
sentido de nés mesmos: alcangamos um plano que ndo nos parece
estranho porque ele guarda nosso eu mais secreto; mas (muito mais
normalmente) porque, sem nos fazer sair de nés mesmos, ele nos poe
em coincidéncia com formas de atividade que sdo ao mesmo tempo
nossas e outras, condi¢cdes de todas as vidas mentais de todos os
homens e de todos os tempos. (LEVI-STRAUSS, 2011, p. 28)

Apesar de apontar similaridades entre as estruturas e os contetdos presentes
no inconsciente de todos os homens, a abordagem do autor diverge da proposta por
Jung, ja que Leévi-Strauss admite a compreensdo do inconsciente como um sistema
simbdlico que pode, ou ndo, assumir um carater coletivo, mas tanto a premissa de que
esses conteldos sdo inatos quanto de que sdo adquiridos por hereditariedade séo

rechacadas pelo autor.

3.3 0OS ARQUETIPOS E O INCONSCIENTE COLETIVO

Segundo Jung (2012), uma parte do inconsciente humano é
indiscutivelmente pessoal. Nela estdo presentes os conteldos que dizem respeito as
experiéncias individuais. Uma camada mais profunda da psique inconsciente, no
entanto, € inata, universal e composta de contetdos e modos de comportamento
encontrados entre todos os homens, de diferentes épocas e lugares, “constituindo,
portanto, um substrato psiquico comum de natureza psiquica suprapessoal que existe em
cada individuo” (JUNG, 2012, p. 12).

A esta inconsciéncia profunda e universal, Jung deu o nome de inconsciente
coletivo. Enquanto o inconsciente pessoal é constituido essencialmente de contedos
que ja foram conscientes, mas foram esquecidos ou reprimidos, os contetdos do
inconsciente coletivo nunca estiveram na consciéncia e “ndo foram adquiridos
individualmente, mas devem sua existéncia apenas a hereditariedade” (JUNG, 2012, p.
88).
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Assim como qualquer experiéncia psiquica, 0s conteudos inconscientes so
podem ser analisados na medida em que séo conscientizados. Jung (2010) aponta que na
inconsciéncia pessoal esses elementos vém a tona, principalmente, na forma de
complexos de tonalidade emocional. Os conteidos do inconsciente coletivo, no entanto,
s80 expressos atraves das representacdes simbdlicas chamadas arquétipos.

Os arquétipos sdo formas e imagens autoctones provenientes do

inconsciente coletivo. Segundo Jung,

0 conceito de archetypus s6 se aplica indiretamente as
représentations collectives, na medida em que designar apenas
aqueles contetdos psiquicos que ainda ndo foram submetidos a
qualquer elaboragéo consciente. (2012, p. 14, grifo do autor)

Os arquétipos representam, portanto, um elemento proprio do inconsciente,
insondavel enquanto tal. Sua forma “pura” ¢ manifesta por meio de sonhos, visdes e
pelo processo ativo da criatividade. Nesse estado, a manifestacdo arquétipa é “mais
individual, incompreensivel e ingénua” (JUNG, 2012, p. 14) e difere sensivelmente de
sua aparicao em formulas mais elaboradas e ja conscientizadas, como o mito e o conto
de fadas.

O arquétipo é a representacdo do conteldo do inconsciente coletivo que se
modifica por meio do processo de conscientizacdo e assume caracteres pessoais
dependentes da consciéncia individual na qual se manifesta. “Para sermos exatos
devemos distinguir entre “arquétipo” e “ideias arquétipas”. O arquétipo representa um
modelo hipotético abstrato” (JUNG, 2012, p. 14).

Eliade associa 0 conceito de arquétipos a Ideia platonica, “0s arquétipos sao
transpessoais e ndo participam do tempo histérico do individuo, mas sim do tempo da
especie, e mesmo da Vida organica” (2010, p. 112). O proprio Jung aponta
similaridades entre os dois conceitos ao afirmar que ‘“archetypus é uma perifrase
explicativa do eidoc platonico” (2012, p. 13, grifo do autor). No entanto, a partir de sua
manifestacdo consciente e coletiva, “o significado do termo arquetypus fica sem ddvida
mais claro quando se relaciona com o mito, 0 ensinamento esotérico e o conto de fada”
(JUNG, 2012, p. 14, grifo do autor).

As manifestacdes arquetipicas que irrompem do inconsciente coletivo séo as

bases das narrativas mitologicas. Os mitos de todos os cantos do mundo tém uma



45

origem comum; por isso, podemos, por exemplo, apontar muitas semelhancgas entre os
conteudos de mitologias de povos que nunca tiveram nenhum tipo de contato entre si.

Jung (2012) aponta que o mito também apresenta uma estrutura narrativa
comum. Essa conclusdo pode ser representada pelos mitos cosmogonicos e
escatoldgicos que, geralmente, apresentam uma importancia superior a outras historias
miticas e estdo presentes no contexto simbdlico de diversos povos ancestrais. Segundo
Eliade, “a queda da ordem da existéncia e o retorno dessa ordem constituem um
problema fundamental da existéncia humana” (2010, p. 50).

A simbologia presente nesse tipo de mito (nascimento / transformacéo /
morte), também estende-se a outros niveis da vida social como a passagem dos anos, 0s
ciclos de colheita, os rituais de passagem para a vida adulta. Em todos esses casos
podemos encontrar a simbologia da transformacéo, um processo de renovacgdo que € a
base narrativa do mito.

Nessas histdrias, estd contida a oposi¢do de termos elementares que, apés
uma longa trajetoria de luta entre si, formam uma unicidade, uma “revela¢do” maior do
que a obtida pela simples juncdo das partes. Jung (2012) afirma que essa operacdo de
unido dos opostos para a formulacdo de uma compreensdo superior da vida € comum
tanto em motivos mitolégicos quanto na psique individual.

A transposicdo de processos psiquicos individuais para a realidade comum
do mundo externo ndo se da por acaso. Como ja vimos, a relacdo entre a representacédo
simbdlica das transformacdes da alma e os processos fisicos naturais é a forma de
expressdo bésica das sociedades sem escrita.

Estas caracteristicas instigadoras do mito podem ser encontradas nos rituais
de passagem, quando o iniciado tem de deixar as velhas atitudes para tras e adquirir uma
nova postura condizente com seu novo estagio social (CAMPBELL, 2007).

Eliade (2010) destaca que um motivo muito comum em mitologias do
mundo todo, relacionado a um novo nascimento, para um novo modo de ser, € 0 que 0
autor chamou de regressus ad uterum. Esse tipo de narrativa € caracteristico dos rituais
de passagem, quando o iniciado passa por um segundo nascimento simbolico que o
prepara para realizar uma nova tarefa, assumir um novo papel dentro da tribo, ser
introduzido a conhecimentos secretos, etc.

Muitas vezes, sob a forma de mito, esse regresso ao Utero € representado

pelo her6i que passa pelo processo de renascimento em carne e 0SSO, € ndo



46

simbolicamente. S&o comuns histdrias de herdis que adentraram uma caverna escura
cheia de perigos, o ventre de um animal gigante ou uma fenda até o nucleo da terra e,
apos enfrentar perigos e vencer desafios, retornam como um novo ser, dotado de um
conhecimento superior (ELIADE, 2010).

Como constata Eliade (2010), assim como outros componentes mitolégicos
universais, 0s rituais de passagem podem ser encontrados nas mais diversas culturas, de
diferentes épocas, inclusive no mundo moderno e, como veremos, seus ensinamentos de
transformacéo (vida, morte e renascimento) séo o reflexo simbolico do Monomito e da

Jornada do Heroéi.

3.4 MITO, COMUNICACAO DE MASSA E QUADRINHOS

Alguns “comportamentos miticos ainda sobrevivem sob nossos olhos”
(ELIADE, 2010, p. 156). N&o que a interpretacdo de mundo do homem moderno seja a
mesma dos povos sem escrita, mas alguns aspectos e fungdes do pensamento mitico sao
inerentes ao ser humano de qualquer época.

Ao afirmar, na esteira do pensamento junguiano, que o inconsciente €
mitoldgico, Eliade conclui que o principal contato entre o homem moderno e o mito “é
efetuado pelo inconsciente, quer se trate de seus sonhos e de sua vida imaginaria, quer
das criagbes que surgem do inconsciente” (2010, p. 73). Segundo Campbell, “Freud,
Jung e seus seguidores demonstram irrefutavelmente que a Idgica, os herdis e os feitos
do mito mantiveram-se vivos até a época moderna” (2007, p.16).

Na analise das caracteristicas mitologicas da comunicacdo de massa, mais
especificamente das historias em quadrinhos, podemos recorrer a Eco, que define o

processo de mitificagdo como a,

[...] simbolizacdo inconscia, identificacdo do objeto com uma soma
de finalidades nem sempre racionalizaveis, proje¢do na imagem de
tendéncias, aspiragdes e temores particularmente emergentes num
individuo, numa comunidade, em toda uma época historica. (1979, p.
239)

Segundo o autor, no mundo contemporaneo, ha diversos setores onde a
universalidade do ver e sentir foi restituida, uma caracteristica propria do mito. A

intencdo de que toda uma sociedade atribua um sentido comum a um simbolo, seja de
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forma espontanea ou articulada, parece ser uma premissa basica de todos os produtos
veiculados pela industria cultural (ECO, 1979).

Eco afirma que esse processo, “se verificou no ambito das sociedades de
massa onde todo um sistema de valores, a seu modo bastante estavel e universal, se
concretizou” (1979, p. 242). Essa concretizacdo se deu por meio de uma mitopoética
que encontrou seus simbolos ora na arte ora na técnica. Por isso, ainda segundo o autor,
a literatura de massa tem um poder de persuasdo equiparavel as grandes imagens
mitoldgicas partilhadas por toda uma sociedade.

Podemos encontrar o processo de mitificagdo, por exemplo, nas estrelas de
cinema, que através da universalizacdo de conceitos, muitas vezes apresentam ao nivel
simbolico, as tendéncias e anseios de toda uma coletividade. Outro exemplo citado tanto
por Eco (1979) quanto por Eliade (2010), sdo os romances policiais, onde o leitor pode
acompanhar a luta exemplar e arquétipa entre 0 Bem, representado pelo detetive e o
Mal, representado pelo criminoso que € a encarnagdo moderna do demonio. Eliade

afirma que comportamentos miticos ainda poderiam ser reconhecidos na,

[...] obsessdo do "sucesso", tdo caracteristica da sociedade moderna, e
que traduz o desejo obscuro de transcender os limites da condicdo
humana; no éxodo para os subdrbios, onde se pode detectar a
nostalgia da “perfeicdo primordial”; na intensidade afetiva que
caracteriza o que se denominou de "culto do automdvel sagrado”.
(2010, p. 159, grifo do autor)

Eco afirma que nos quadrinhos essa dindmica é maximizada, pois:

Assistimos a coparticipacdo popular de um repertério mitolégico
claramente instituido de cima, isto é, criado por uma industria
jornalistica, porém particularmente sensivel aos caprichos do seu
publico, cuja exigéncia precisa enfrentar. (1979, p. 244)

Como apontaremos no subcapitulo posterior, a relacdo entre o herdi dos
quadrinhos e o her6i mitolégico é clara, pois ambos representam o ideal de forca e

moral dentro da sociedade da qual fazem parte. Para Eliade:

Os personagens dos comic strips (histérias em quadrinhos)
apresentam a versao moderno dos herdis mitolégicos ou folcldricos.
Eles encarnam a tal ponto o ideal de uma grande parte da sociedade,
que qualquer mudanca em sua conduta tipica, ou, pior ainda, sua
morte, provocam verdadeiras crises entre os leitores. (2010, p. 159)
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3.5 QUEM E O HEROI?

Utilizaremos as definicBes de herdi apresentadas nesta se¢do do presente
trabalho como um referencial para nosso teste empirico, quando efetuaremos a analise
das personagens da graphic novel Watchmen com o objetivo de constatar se elas
poderiam ser classificadas como herdis tradicionais.

Segundo Jung (2012), um dos mais representativos dentre os arquétipos que
povoam o inconsciente coletivo e que muito variou conforme a apropriacdo de cada
sociedade é o do her6i. O her6i mitologico é a efetivacdo de um arquétipo que simboliza
as idéias, formas e forcas que moldam ou dominam a alma. Ele é afirmativo, procura o
confronto direto com seu lado mais obscuro e com as incertezas e perigos do
inconsciente e, se sair vitorioso desse combate, conseguira suprir uma caréncia interna.

Campbell (2007) afirma que o herdi mitolégico apresenta algumas
caracteristicas particulares que o definem como tal. E um personagem dotado de dons
excepcionais, distinguindo-se dos demais desde a infancia, geralmente marcada pelo
abandono e por facanhas sobre-humanas. Ha& casos em que é honrado pela sociedade e
outros nos quais ndo recebe reconhecimento algum, sendo até mesmo objeto de desdém.
Suas acdes se diferenciam entre conquistas fisicas que irdo beneficiar os que o cercam
ou espirituais, que dizem respeito a questdes pessoais.

O heroi tradicional é identificado, sobretudo, por possuir um cédigo moral
rigido, na maioria das vezes, compartilhado pelo meio que o cerca. Suas acGes sempre
serdo guiadas por motivacfes nobres e principios altruistas. Mesmo momentaneamente
confuso e enfrentando situacdes em que parece se distanciar de seus ideais, o herdi esta
sempre buscando realizar acbes justas e éticas, ligadas ao sacrificio, a coragem, a
liberdade e ao bem maior. O objetivo moral do her6i é o de salvar um povo, ou uma
pessoa, ou defender uma ideia.

O consultor e roteirista americano Cristopher Vogler (2006), desenvolveu
um manual de roteiro destinado a producéo de historias em diferentes midias, em que
resume e adapta os passos da Jornada do Herdi e alguns arquétipos propostos por Jung.
Com o intuito de formular um quadro com as principais caracteristicas do heroi
tradicional - que posteriormente sera utilizado no nosso teste empirico - utilizaremos
juntamente as defini¢Oes apresentadas até aqui pelos autores ja citados, os atributos que,

segundo Vogler, seriam constituintes do arquétipo do herdi.
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Ao nivel psiquico, Vogler (2006) associa a imagem do herdi ao ego pessoal.
Segundo o autor, a trajetoria do heréi representa a capacidade humana de transcender os
limites e a ilus@o de poder ilimitado do ego. No comeco da jornada, o herdi se identifica
totalmente com o ego totalizante que se considera Unico e distinto das demais instancias
psiquicas que compdem a mente humana. A partida, ou o chamado para a aventura,
representa 0 abandono do ambiente seguro do ego e o comego do confronto com o
inconsciente, cheio de perigos e de desafios. A maior conquista do heréi é a
reconciliacdo total entre todos os estados da psique, a dissolu¢do do ego no mar mais
profundo do inconsciente.

Traspondo este sentido do ambito psiquico para a narrativa, a personagem
heroica € aguela que mais cresce durante a trama. O her0i, ao passar por diversos
desafios, deve aprender coisas novas e sair transformado de sua aventura. A
compreensdo de um novo aspecto da realidade e a reconciliagdo consigo mesmo ou com
0S que o cerca € uma das principais caracteristicas do heroi.

Em relacdo a construcdo narrativa, Vogler afirma que a funcdo do heroi é
“dar a plateia uma janela para a historia” (2006, p. 53). A intencdo dramatica dentro do
roteiro é que o publico veja 0 mundo a partir do ponto de vista do herdi.

Outra caracteristica basica da personagem heroica é dar inicio a acao
narrativa. “O Herdi, geralmente, é a pessoa que mais ativa o roteiro. Sua vontade, seu
desejo, ¢ que empurram as historias para frente” (VOGLER, 2006, p. 54). E a partir do
ponto em que o herdi aceita participar da aventura que a histéria tem inicio e se
desenvolve. Essa funcdo também pode ser encontrada no meio da trama quando, apos
enfrentar algum obstaculo, o herdi tem que, novamente, utilizar suas forcas e sua
vontade para seguir em frente, para dar desenvolvimento aos acontecimentos ou aos n0s
narrativos.

Vogler afirma que o herdi é aquele que se sacrifica por algo maior. “E
comum que as pessoas pensem no Herdi em termos de forca ou coragem, mas essas
qualidade sdo secundérias em relacdo a capacidade de sacrificio — esta, sim, é a
verdadeira marca do her6i” (VOGLER, 2006, p. 54). O sacrificio ndo significa
necessariamente a morte fisica do herdi ou de qualquer outro personagem. Pode ser
representado pela perda de um objeto estimado, o distanciamento das comodidades
proprias da infancia, a acdo de abrir mdo de um desejo muito forte, um traco da

personalidade que o herdi tem que deixar no passado ao se transformar, etc.
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Segundo Vogler, “o verdadeiro heroismo aparece nas historias em que 0
herdi se oferece no altar da sorte, disposto a correr o risco de que sua busca de aventuras
possa levar ao perigo, a perda ou a morte” (2006, p. 55). O confronto com a morte é o
apice da jornada do heroi. A personagem heroica, em certa altura da narrativa, sempre
se vé enredada em uma situacdo de perigo extremo, de ameaca, de alto risco que,
dependendo da agdo pelo her6i, pode leva-lo a morte. No entanto, essa morte ndo é
necessariamente fisica, muitas vezes € uma morte simbolica do ego.

O principal fator que leva o herdi a agir ¢ a falta de alguma coisa. Esta falta
pode ser a perda de um ente querido no inicio da narrativa, o roubo de um objeto
magico que pode salvar toda a comunidade ou o préprio herdi, o afastamento da mulher
ou do homem amado, ou ainda, de um animal estimado, etc.

Vogler (2006) define, ainda, dois tipos de herdi. Os herdis podem ser
decididos, ativos, loucos por aventuras e automotivados. Mas também podem ser cheios
de davidas, hesitacBes, passivos e precisam ser empurrados por forgas externas para
lancar-se em uma aventura. Além dessas caracteristicas, os herdis também podem ser
voltados para o grupo e empreender uma aventura que € legitimada por essas pessoas,
ou serem solitarios e agir sozinhos. Nesses casos, ao final da narrativa, o herdi,
geralmente, tem a escolha de continuar seu caminho sozinho ou ser integrado pela
comunidade que foi salva por conta de suas atitudes heroicas.

A partir das caracteristicas do arquétipo do herdi apresentadas, formulamos

um quadro resumido que facilitara a comparagdo que feita no nosso teste empirico.
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Quadro 1: Caracteristicas do Herdi segundo Vogler e Campbell

O HEROI E O HEROITEM

Motivado por valores nobres
e principios altruistas

_ Dons excepcionais desde a infancia
O personagem que mais cresce

durante a trama

O desencadeador da a¢ao narrativa

Infancia marcada pelo abandono
Quem se sacrifica, ou sacrifica quem

ama, para conseguir algo

Quem supera o confronto
com a morte

Cédigo moral rigido
Motivado a agir quando

Ihe falta algo

Decidido ou passivo

O protagonismo dentro da trama
Solitario ou

aceito pela comunidade

Fonte: proprio autor.

3.6 MONOMITO E MONOTIPIA MORFOLOGICA

Em 1949, o professor americano de mitologia comparada, Joseph Campbell
(2007), publicou a livro O heroi de mil faces, influenciado pela psicologia analitica
junguiana. Na obra, Campbell propde que o0 mito € a expressdo humana por exceléncia,
a “viva inspira¢dao de todos os demais produtos possiveis das atividades do corpo e da
mente” (CAMPBELL, 2007, p.15) e, apesar de suscetivel a inimeras mudancas
causadas pelos diferentes processos culturais espalhados pelo mundo, apresenta a
mesma composicdo basica onde quer que floresca. A este nucleo invariavel de
acontecimentos que permeia 0s mitos de todos 0s povos, em todos 0s cantos do planeta,

Campbell (2007) deu o0 nome de Monomito.
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Do outro lado do mundo, o folclorista russo Vladimir Propp (2010), em seu
livro Morfologia do conto maravilhoso, analisou um corpo de cem contos populares
russos com o objetivo de estabelecer uma morfologia detalhada do conto de magia,
selecionando ““as partes que o constituem, e as relagdes destas partes entre si € com o
conjunto” (PROPP, 2010, p.20). Chegando a conclusdo de que todos eles sdo
monotipicos quanto a sua construcdo morfoldgica.

Apesar de restringir seu campo, Propp reconhecia a possibilidade de um
esquema morfologico ser aplicado a todos os tipos de conto, de diferentes partes do
mundo. Segundo ele, “assim como todos os rios vao para o mar, todos os problemas do
estudo dos contos maravilhosos devem conduzir no final a solugdo desse problema
essencial até hoje ndo resolvido, o da semelhanca entre os contos do mundo inteiro”
(PROPP, 2010, p.19). Propp afirma ainda que, “a acdo de todos os contos de nosso
material, sem excecédo, e de muitos outros contos maravilhosos provenientes dos mais
variados povos se desenvolve dentro destas [mesmas] fungdes” (2010, p.61), referindo-
se a um conjunto limitado de funcdes que os personagens executam, e que, segundo o
autor, sdo invariaveis.

Apesar da divergéncia em torno do corpus utilizado, poderemos constatar
durante este trabalho que as proposi¢cdes a que chegaram Campbell e Propp séo de tal
maneira semelhantes, que possibilitam que se trace um unico enredo basico para a
Jornada do Heroi, seja ele do conto ou do mito, ou ainda, de produtos culturais da midia
de massa, como os quadrinhos.

O herdi mitoldgico inicia uma jornada pelas regiGes insondaveis da psique,
em que tem de enfrentar os perigos e as provagdes de sua propria mente limitada “e
penetrar no dominio da experiéncia e da assimilacdo diretas e sem distor¢Ges das
imagens arquétipas” (CAMPBELL, 2007, p.27). A formula mitologica universal da
aventura do heroi € uma narracdo linearizada e racionalizada destes simbolos modelos.
As imagens do inconsciente coletivo irrompem, mais ou menos, sob as mesmas formas
narrativas, em todas as culturas.

Ao formularem mitologias para validar certa forma de existéncia, as tribos
primitivas e as civilizagdes posteriores, em que 0 mito preservou alguma significagéo,
recorrem a um padrdo narrativo que atribui qualidades humanas as expressoes

arquétipas, que se mascaram sob as formas de herois, drag@es, princesas, etc.
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Assim como Propp fala de uma monotipia na morfologia estrutural do
conto, 0 monomito trata da universalidade da trajetoria do her6i mitolégico. Campbell

resume toda a jornada mitica no seguinte trecho:

Um her6i vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de
prodigios sobrenaturais; ali encontra fabulosas forcas e obtém uma
vitoria decisiva; o herdi retorna de sua misteriosa aventura com
poderes de trazer beneficios aos seus semelhantes. (2007, p.36)

Antes de se propor uma composicao basica para jornada do herdi, levando
em conta os estudos de Campbell e Propp, faz-se necessario uma comparagdo entre o
mito e o conto maravilhoso. O que se pretende nesta parte do trabalho, ndo é a
aproximacdo entre as raizes histdricas ou os significados sociais a que se prestam estas
duas formas narrativas, mas sim uma semelhanca morfolégica entre o mito e conto
maravilhoso.

O percurso padrao da aventura mitologica do herdi, ‘separagdo-iniciacdo-
retorno’, ¢ facilmente identificado no que Propp descreve como sendo a formula
fundamental do conto maravilhoso: “Um dragdo rapta a princesa, Ivan [herdi] encontra
laga [auxiliar mégico], recebe um cavalo, parte voando nele, vence o dragdo com a
ajuda de seu cavalo, parte novamente, ¢ perseguido pelas dragoas” (2010, p.87) e no
final “ele volta ao lar e, no caso de ter resgatado a jovem, ele casa-se com ela” (2010,
p.55). Portanto, 0 autor conclui que “o conto em sua base morfolégica, € um mito”
(PROPP, 2010, p.88).

Jan de Vries afirma que “certamente os mesmo arquétipos - OU Seja, as
mesmas figuras e situacdes exemplares - reaparecem indiferentemente nos mitos, nas
sagas e nos contos” (VRIES apud ELIADE, 2010, p.171). Esta similaridade estrutural
também € encontrada quando comparamos 0s mitos cosmogénicos com as historias
folcloricas sobre a criagéo, essas historias “nao diferem em nenhum ponto essencial das

grandes mitologias.” (CAMPBELL, 2007, p.285).
3.7 AS FASES DA JORNADA DO HEROI DE CAMPBELL E PROPP
O Monomito foi dividido por Campbell em 17 estagios diferentes.

Determinados estagios pressupdem a exclusdo de outros e para que uma agao ocorra é

necessario que a anterior tenha se concluido. No entanto, as linhas gerais das narrativas
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miticas ndo tém de apresentar necessariamente todas as fases propostas e “estdo sujeitas
a danos ou ao obscurecimento” (CAMPBELL, 2010, p.242). Muitas historias ampliam
um dos elementos bésicos da trajetdria, fazendo com que este se torne o foco da acao;
outras simplesmente ndo apresentam alguns dos episodios narrativos. Campbell ainda
lembra que “caso um ou outro dos elementos basicos do padrdo arquétipo seja omitido
[...] é provavel que esteja de uma ou de outra maneira, implicito” (CAMPBELL, 2007,
p.42).

Propp afirma que a unidade basica do conto maravilhoso séo as fungdes. Por
funcdo compreende-se “o procedimento de um personagem, definido do ponto de vista
de sua importancia para o desenrolar da agdo” (PROPP, 2010, p.22). O que atribui
unicidade a todos os contos maravilhosos é a semelhanca entre as acGes que estes
personagens realizam, independente de suas particularidades.

Segundo o autor, o nimero de funcbes exercidas é limitado e esta disposto
de maneira idéntica nos contos maravilhosos de magia, portanto, todos eles s&o
monotipicos quanto a sua construcdo morfoldgica. Porém, alerta que “nem todos os
contos maravilhosos apresentam todas as funcGes. Mas isso ndo modifica de forma
alguma a lei da sequéncia. A auséncia de algumas fungdes ndo muda a disposigédo das
demais” (PROPP, 2010, p.23).

Como ja& mostrado, a monotipia morfoldgica encontrada por Propp nos
conto de magia russo, e que é a base estrutural dos mais diversos contos maravilhosos
espalhados pelo mundo, corresponde ao Monomito de Campbell.

No entanto, o padrdo mitolégico de Campbell ndo pretende reduzir os mitos
de todo o mundo a um quadro de passos rigidos. Muito além disso, seus estudos buscam
aprofundar o conhecimento das simbologias miticas, utilizando principalmente
ferramentas psicanaliticas. Os mitos e contos folcléricos, apesar de mascarados por
diferentes processos culturais, que lhes dao originalidade e valor Unico, se servem de
uma mesma fonte comum a toda humanidade, e tém significados muito mais profundos
que a semelhanca morfoldgica aparente em sua superficie narrativa.

Sugere-se uma analise conjunta das teorias dos dois autores, visto que séo
grandes as semelhancas entre a trajetdria do herdi mitologico e folclorico. Os pontos de
convergéncia entre as duas teorias permitirdo listar uma Unica trajetoria, combinando os

estagios de Campbell e as fungdes de Propp.
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Por serem mais abrangentes, as denominagdes propostas por Campbell
aparecerdo como titulos dos respectivos episodios da trajetoria heroica, enquanto as
funcGes de Propp aparecerdo como subtitulos. Optamos por excluir algumas etapas da
jornada, ou fundir algumas funcdes parelhas, no entanto, estas etapas e fungdes ficam

subentendidas no decorrer do texto.

1. Situacéo inicial / mundo cotidiano

Descricdo da vida cotidiana do herdi e de seus amigos e familiares.
Exposicdo do mundo desperto, no qual a lei imperante é a dos homens comuns, em
contraste com o mundo de prodigios que o aguarda em sua aventura. E o ambiente
seguro da personagem, o lugar onde ela esta cercada por coisas que conhece e fazem
parte de seu dia-a-dia. E possivel que uma situacio harmoniosa e prospera seja mostrada

no mundo cotidiano para contrastar com as adversidades que o futuro heroi enfrentara.

1.1 Um dos membros da familia sai de casa

Propp descreve algumas funcbes que podem ser consideradas partes
preparatorias para o que o autor chama de né da intriga ou 0 comeco da a¢do no conto
maravilhoso. A primeira delas é o afastamento de um dos membros da familia do herdi.
Com ja se observou o0 que constitui parte fundamental no conto maravilhoso séo as
funcdes exercidas pelos personagens. Portanto, o afastamento de um membro familiar é
a funcéo e em torno dela as situacdes podem ser as mais variadas possiveis: um membro

da familia morre, sai para pescar, passear, apanhar frutas, etc.

1.2 Impde-se ao herdi uma proibicao e esta proibicéo é transgredida

Um dos membros da familia imp&e uma proibicdo ao herdi. Geralmente, é
ordenado que ele ndo se afaste de casa, sendo possivel outras formas de interdito sem
relagdo com o afastamento do lar. O heroi, no entanto, desobedece a proibigdo imposta e

afasta-se da area segura que o lar representa.

1.3 O antagonista ludibria sua vitima para poder apoderar-se dela ou de seu bem

precioso
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Neste momento da trama € apresentada uma nova personagem, O
antagonista ou agressor do herdi. Esta personagem representa a antitese das qualidades
heroicas e tem a fun¢do de “destruir a paz da familia feliz, em provocar alguma
desgraca, em causar dano, prejuizo” (PROPP, 2010, p.28). O antagonista procura
informacdes sobre a localiza¢do do herdi ou de um bem precioso que este possua. Apos
descobrir seu paradeiro, 0 agressor assume feicGes alheias, geralmente amigaveis, para
persuadi-lo. O heroi se deixa enganar, seja aceitando a proposta do inimigo, reagindo

mecanicamente ao uso de meios magicos ou sendo forcado pelo agressor.

2. O chamado da aventura

Constitui o inicio, de fato, da aventura mitoldgica do herdi. O destino entra
em jogo e recruta forgas misteriosas para inicia-lo no mundo maravilhoso, cheio de
perigos e tesouros. O heroi pode ser impelido a comecar sua jornada ao tomar um
caminho diferente para chegar a sua casa, ao adentrar uma floresta desconhecida
perseguindo algum animal misterioso ou ao encontrar, ao acaso, um objeto que lhe
chame a atencao.

O her6i pode também ser o agente ativo do inicio da aventura, escolhendo
conscientemente empreender a jornada fantdstica ou, em sua contraparte negativa,
recusar o chamado do destino. N&o atender ao chamado é essencialmente a recusa em se
libertar do ego e dos interesses proprios. No entanto, Campbell esclarece que “as vezes,
0 castigo que se segue a uma recusa obstinada ao chamado mostra ser a ocasido da
providencial revelacdo de algum principio insuspeitado de libertagdo” (CAMPEBLL,
2007, p.70).

O chamado para aventura geralmente é anunciado pela figura do arauto.
Este personagem misterioso € quem descortina as visées do mundo maravilhoso ao
herdi. O arauto pode ser um ser maléfico, que inicia o heroi por razGes danosas, ou uma
entidade protetora que o auxilia em seu caminho. Ha casos em que este personagem

seguira acompanhando o heroi como auxiliar sobrenatural durante toda jornada.

2.1 O antagonista causa dano a um dos membros da familia ou existe, previamente,

alguma caréncia
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“Esta fungdo é extremamente importante, porque € ela na realidade que da
movimento ao conto maravilhoso” (PROPP, 2010, p.31). O dano causado pelo
antagonista geralmente € o roubo de algo que o heréi valoriza. Em alguns contos a
trama pode ter inicio j& no prejuizo causado. Outra variante para o dano é a caréncia. O
que da movimento ao conto neste caso é o heroi desejar possuir algo que ndo tem. O
dano é, deste modo, uma acdo do antagonista que leva a caréncia ou uma caréncia

previamente estabelecida.

2.2 E divulgada a noticia do dano ou da caréncia, faz-se um pedido ao herdi ou

deixam-no ir

Neste ponto do conto distinguem-se dois tipos de heréi. Se o herdi é ativo e
parte a procura de algo que lhe faz falta, por espontanea vontade, visando algum tipo de
recompensa ou mesmo para se salvar, ele € denominado herdi buscador. Quando, ao
contrario, o herdi é quem é raptado ou expulso, ele é denominado heroi-vitima. Se o
caso for o primeiro, faz-se um pedido ao herdi, para que salve a donzela, recupere
algum pertence perdido, mate o dragdo, etc. O pedido geralmente é acompanhado de
promessas ou ameacas. O herdi pode também partir por vontade prépria para reaver ou
adquirir algo que Ihe é valioso. J& no segundo caso, o herdi é expulso de casa, é deixado

sozinho na floresta, entregue como oferenda ao dragéo, etc.
2.3 O heroi deixa a casa

Momento em que o0 herdi toma a decisdo de se aventurar e parte de casa.
3. O auxilio sobrenatural

O heroi predestinado, que aceitou o desafio da aventura, conta com as
béncéos e protecdes do destino encarnado na figura do auxiliar sobrenatural. Um anciéo,
uma ancid, um animal da floresta, surge para conceder ao heréi o amuleto ou conselho

necessario para prosseguir sua jornada. Em algumas narrativas este personagem é o

grande mentor do herdi, o que fornece 0s segredos necessarios para vencer 0S
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obstaculos do mundo fantastico, que elucida as regras do desconhecido e prepara o herdi
para as batalhas que estdo por vir. Campbell destaca que “ndo € incomum que 0S
aspectos perigosos da figura ‘mercurial’ seja enfatizado; pois ele é o condutor do

espirito inocente para os reinos da provagdo” (CAMPBELL, 2010, p.77, grifo do autor).

3.1 O herdi é submetido a uma prova que 0 prepara para receber um meio ou
auxiliar magico

O heroi encontra em seu caminho um ser méagico ou possuidor de um meio
magico que lhe propde conceder ajuda, caso consiga superar algum tipo de provacéo.
Outras vezes, mesmo que nenhum pedido seja feito, é dada ao her6i altruista a chance
de prestar um servico a alguém. O meio magico também pode ser adquirido por meio de
uma luta, uma troca amigavel, pode ser vendido ou comprado, ser encontrado ao acaso,
etc.

A recompensa do herdi pode ser um objeto méagico como uma espada, um

amuleto, uma chave, um ser magico que passa a lhe prestar servicos, etc.

4. A passagem pelo primeiro limiar e o caminho das provas

Apdbs aceitar o chamado da aventura, o her6i dd um passo decisivo na
direcdo do desconhecido, cruzando o limiar de entrada para o mundo fabuloso, que se
esconde além dos muros da cidade e da tradi¢do. Antes de prosseguir, no entanto, o
herdi tem de provar sua coragem e determinacdo, enfrentando as forcas que guardam as
promessas do inexplorado. O “guardido do limiar” demarca as fronteiras entre 0 mundo
desperto e o0 maravilhoso e assegura que somente 0s verdadeiramente predestinados, que
se libertaram de todo 0 ego e ganancia, terdo acesso aos tesouros e desafios prometidos.
Campbell destaca a natureza dubia destes demodnios que sdo “a um sé tempo perigosos e
distribuidores de poderes magicos” (CAMPBEL, 2007, p.86).

Uma variante universal para o limiar de passagem é a simbologia do
renascimento por meio do utero ou do ventre da baleia, “este motivo popular enfatiza a
licdo de que a passagem do limiar constitui uma forma de auto aniquilagdo”
(CAMPBELL, 2007, p.91). Tendo cruzado o limiar, o her6i se desloca pelo mundo
inferior enfrentando provas e situagdes de perigo. Este ponto da narrativa é

extensamente desenvolvido nos mitos-aventura e esta repleto de agdo e desafios.
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4.1 O heroi se desloca até o lugar onde se encontra o objeto que procura

O herai utiliza-se do objeto ou auxiliar magico para se deslocar até um reino
longinquo ou um outro mundo, tanto nas profundezas quanto nas alturas, onde

enfrentara seu antagonista para recuperar o objeto de sua busca.

5. O encontro com a deusa, a sintonia com o0 pai e a apoteose

Apo6s vencer todos os desafios do caminho das provas, o her6i enfrenta a
derradeira aventura. No centro do mundo, no lugar mais profundo, no apice da jornada,
o heroi se ‘reencontra’ com a deusa-mae, provedora da terra e fonte de gozo inacabavel.
“A mulher ¢ o guia para o sublime auge da aventura sensual” (CAMPBELL, 2007,
p.117). Compreender a deusa em todo seu esplendor significa atingir a completude
espiritual, um retorno ao Utero protetor. Contudo, a divindade s6 mostra sua face
piedosa aos herdis merecedores, os despreparados contemplam o aspecto terrivel da
deusa-mée; e somente os escolhidos, os verdadeiramente predestinados, enxergam as
duas faces com equanimidade, distinguindo além dos opostos “a lei e imagem da
natureza do ser” (CAMPBELL, 2010, p.116).

Uma variante para o casamento espiritual com a deusa é o encontro com 0
pai-ogro. Esta entidade representa todas as forcas que impedem o her6i de prosseguir
em sua jornada de autoconhecimento e realizacdo e, a0 mesmo tempo, é detentora de
todas as respostas que her6i busca. O pai é 0 dono do mundo, e muitas vezes exerce esse
dominio de forma violenta, pelo menos, assim parece aos olhos virgens do heroi, ainda
incapazes de compreender a totalidade das formas.

O casamento mistico com a deusa-mée e o encontro redentor com o pai-
ogro sdo representagdes da transcendéncia da alma do herdi, da total liberdade do ego,
do mergulho na fonte primeval do universo, incessante e atemporal. O herGi
compreende a insignificancia dos pares opostos, bem e mal, luz e sombra, e contempla a
perenidade de todas as coisas. Essa € a apoteose do heroi, a conquista do elixir da vida

eterna.

5.1 O heroi vence o combate direto com o antagonista
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Apds percorrer 0 perigoso caminho até o castelo principal, o reino distante,
o confim da terra, etc, o herdi finalmente se defronta com seu inimigo maior. O combate
nem sempre € corpo a corpo, podendo se dar por meio de uma competicdo, um jogo de
cartas, uma disputa de forga, agilidade, esperteza, etc. O herdi vence o combate fisico
ou a competicdo lddica. Geralmente, durante a peleja o heréi é marcado com uma
espécie de estigma, seja pelo seu agressor, seja pela princesa, se esta for o objeto de sua
busca. A marca em seu corpo é a prova de reconhecimento dos feitos grandiosos que

realizou.

6. A bencdo ultima

A Ultima conquista do herdi é a percepcdo da perenicidade de todas as
coisas. A recuperacdo de um estado que ja foi vivenciado em um tempo imemorial,
quando o her6i experimentou o prodigioso vazio. A certeza da indestrutibilidade da

alma é o elixir do Ser Imperecivel, que reconquistou a plenitude perdida.

Enquanto ele cruza limiar ap6s limiar, e conquista dragdo apds
dragdo, aumenta a estatura da divindade que ele convoca, em seu
desejo mais exaltado, até subsumir todo o cosmo. Por fim, a mente
quebra a esfera limitadora do cosmo e alcanga uma percepcdo que
transcende todas as experiéncias da forma [...]. Aqui, tanto o Pai
como o Filho sdo aniquilados — como personalidades-méascaras
colocadas no inomeado. (CAMPBELL, 2010, p.101)

6.1 O dano inicial ou a caréncia sdo reparados

E o apice do conto maravilhoso, momento em que o herdi cumpre sua
missao. O objeto de sua busca é recuperado ou a caréncia que existia no inicio é suprida.
Da mesma forma, nos casos em que o dano é impingido diretamente ao herdi ou a um
membro de sua familia, a recompensa final pode ser um personagem enfeiticado voltar

ao normal, um morto ressuscitar ou um prisioneiro ser libertado.

7. O retorno
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O herdi, atingido seu objetivo, deve retornar ao mundo desperto e
disseminar a boa nova entre os seus. Se a conquista do elixir tiver se seguido a bengéo
de seus protetores, o herdi terd o auxilio do destino para retornar. Contudo, se o elixir
tiver sido roubado ou se o afastamento do her6i contrariar de alguma forma os guardides
do sagrado, a partida toma forma de fuga. Segundo Campbell (2007) a fuga magica é o
episddio mais desenvolvido nos contos maravilhosos e aparece preferencialmente sob
duas formas: a que o herdi deixa objetos magicos pelo caminho que falam por ele e
retardam a perseguicdo ou a que o préprio objeto magico se transforma em um
empecilho a passagem do antagonista, como uma montanha, uma parede, um rio, etc.

O her6i pode também se recusar a retornar a0 mundo comum por nao
aceitar a missdo de renovador da ordem ou porque, ap0s vivenciar a plenitude espiritual,
ndo encontra mais sentido nas relagdes humanas ordinarias. Ap0Os escapar vitorioso ou
ser conduzido majestosamente, o heroi deve passar pelo limiar de retorno e deixar as

forgas transcendentais para tréas.

7.1 O regresso do heroi

O herdi pode regressar sem maiores problemas pelo mesmo caminho que
chegou ou a partida pode se transformar em fuga, caso o antagonista ainda tenha forcas
para impedir o seu retorno. Nestes casos, 0 perseguidor pode se transformar em
diferentes animais para alcancar o herdi. Pode também seduzi-lo se transformando em

belas mulheres, uma cama macia, um tesouro, etc.

8. Senhor dos dois mundos

Ao retornar, o heroi tem livre acesso aos dois mundos dispares: o cotidiano
e o maravilhoso. Transita entre os dois com notavel tranquilidade, sem confundi-los,
utilizando com sabedoria as virtudes inerentes a cada um e esperando com serenidade as
vicissitudes que o aguardam. Ele ndo é atemorizado pela percepc¢do cosmica da

perenidade de todas as coisas, nem cede as futilidades do mundo desperto.

8.1 O herdi se casa e sobe ao trono
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O her0i regressa vitorioso para seu reino, vila ou cidade e se teve como
objeto de procura uma princesa, casa-se com ela e torna-se o futuro rei. Outras vezes,
trata-se apenas de ocupar o trono ou casar-se com uma mulher que nao é princesa. Pode
receber também uma recompensa, em dinheiro ou de outro tipo.

Unindo as propostas de Campbell e Propp, elaboramos oito passos
principais para a jornada do herdi. Resumimos essas informagbes em uma sequéncia
visual que facilitara a comparagéo que faremos no nosso teste empirico entre a trajetoria
classica do heroi e a narrativa de Watchmen.

Quadro 2: A Trajetoria do Herdi de Campbell e as fungdes narrativas de Propp

Situagao inicial / Mundo cotidiano

Familiar
deixa a casa

Heréi desobedece
proibi¢ao imposta

Antagonista
engana herdi

Chamado
da aventura

Dano causado ==
Divulgagao do dano—f=

Heroi deixa a casa —4-

Auxilio
sobrenatural Senhor dos dois mundos

Prova para receber s
i S - Herdide casa e
odnelomagico sobre ao trono
Mundo comum
1°limiar e caminho o
das provas fetomo
Mundo maravilhoso

Herdisedesloca | _1_ Regressodo
até o local da batalha heroi
Encontrocoma Adltima
Deusa e sintonia I béncao |
como Pai Herdi vence Dano reparado
antagonista

Fonte: proprio autor.
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4 QUEM VIGIA OS VIGILANTES?

Na primeira parte deste capitulo, empreenderemos uma breve analise dos
periodos que compdem a historia dos quadrinhos de super-heroi. O objetivo dessa parte
do presente trabalho é fornecer um panorama da estrutura narrativa e das principais
caracteristicas dos personagens dos diferentes periodos da historia dos quadrinhos. Essa
analise nos permitira trabalhar a hipotese de que a graphic novel Watchmen
representaria a ruptura com um modelo narrativo que vinha sendo adotado até ent&o.
Por este motivo, a descricdo e a analise neste subcapitulo ndo serdo exaustivas e
destacaremos somente as tematicas que contribuam para o estudo em quest&o.

Utilizaremos como referencial teoérico, principalmente, a obra Superdeuses,
do aclamado roteirista escocés Grant Morrison, o livro A era de bronze dos super-
herdis, do escritor, roteirista e editor de quadrinhos Roberto Guedes, e o trabalho de
Nildo Viana, Herois e super-her6is no mundo dos quadrinhos. Recorreremos também a
obra de Steve Kanson (2008), Mutantes e malfeitores.

No segundo subcapitulo, analisaremos a importancia da publicacdo de
Watchmen. Além dos autores ja citados, utilizaremos trabalhos como a coletanea de
artigos Watchmen e a filosofia organizada por Mark D. White e coordenada por William
Irwin, a obra O her6i em V de Vinganca de Victor S. Pinheiro e a livro Watchmen e a
teoria do caos de Gian Danton (2014). Estes trabalhos constituirdo nossa base tedrica
para compreender o impacto da publicacdo da graphic novel para 0 mundo dos
quadrinhos e sua relevancia como material de estudo e pesquisa.

O subcapitulo 4.3 sera destinado a apresentacdo da obra Watchmen: seus
autores, descricdo do enredo, dos seus principais personagens e a uma breve
contextualizacdo histérica. As discussdes empreendidas neste subcapitulo nos
possibilitardo compreender mais profundamente as caracteristicas unicas da obra de
Moore e Gibbons para melhor embasar as articulagbes formuladas no nosso teste
empirico. Nesta parte do trabalho utilizaremos como referéncia tedrica os autores ja
citados.

A Ultima discussdo feita neste capitulo sera sobre as inovagdes tematicas e
estruturais em Watchmen. Esta etapa tem como objetivo sistematizar algumas
conclusbes encontradas nos textos por nos pesquisados sobre o assunto, para que

possamos melhor contextualizar as conclusdes obtidas com o presente trabalho. Neste
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momento, também utilizaremos como referéncia os autores citados além do titulo

Watchmen revisado, trabalho de conclusao de curso desenvolvido por Batestin et al.

4.1 AS ERAS DOS QUADRINHOS

A historia dos quadrinhos de super-herdis norte-americanos € comumente
dividida em periodos que agrupam publicacBes com caracteristicas semelhantes. Estas
divisdes variam parcialmente dependendo da abordagem de cada autor. A mais comum
delas, adotada por kenson (2008), e que sera usada como parametro no decorrer deste
subcapitulo, compreende a divisdo entre Era de Ouro, Era de Prata, Era de Bronze, Era
de Ferro e uma provavel Era moderna ou Pés-Moderna.

Kenson (2008) afirma que a Era de Ouro se inicia no final da década de
trinta. J& Batestin et al. (2008), apontam que as histérias publicadas no inicio dessa
década ja& poderiam ser consideradas representativas desta Era. Esta divergéncia é
encontrada com alguma recorréncia, pois alguns autores consideram que a Era de Ouro
s0 se inicia a partir da publicacdo da primeira histéria do Superman, em 1938, enquanto
outros entendem que ela engloba também obras anteriores.

Viana (2005) faz uma divisdo interessante apontando que 0s primeiros
quadrinhos da década de trinta eram do género aventura e que, a partir da criagdo do
Superman, as histdrias passaram a narrar superaventuras.

Segundo este autor, 0 género de aventura surge a partir de uma ruptura com
um estilo de quadrinho cémico e familiar, com tracos caricatos e infantis, que fazia
sucesso até 1929. Este novo modelo marca uma mudanca estética e formal no mundo
dos quadrinhos. A primeira diz respeito a transformacdo dos desenhos, que se tornam
mais complexos e realistas. A segunda € relativa a emergéncia do heréi como figura

central das historias.

O género aventura se caracteriza pela aventura, uma narrativa
sequencial longa, realizada por um herdi, um individuo com
capacidades humanas extraordinarias (forca fisica, atributos morais,
etc.), que deve realizar uma missao: lutar pela justica. (VIANA, 2005,
p. 26)
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As histoérias deste periodo também sdo marcadas pelo “maniqueismo, isto €,
a oposicao entre o0 bem e 0 mal. Esta caracteristica esta presente em todas as aventuras,
sendo o seu motor” (VIANA, 2005, p.23).

Com a publicacdo da revista Action Comics #1, o universo dos quadrinhos
passa a ser habitado pelos super-herdis. A partir do modelo do Superman, uma
infinidade de herdis dotados de poderes sobre-humanos passou a dominar as paginas
dos comics e definiram os preceitos do género. Pinheiro (2010) aponta para a clara
influéncia dos padrdes da jornada e da composi¢ao arquétipa do hero6i “para compor o
passado do Superman e justificar seus poderes corresponde a génese de um heroi tal
qual Campbell e VVogler exploram” (2010, p. 18).

Foi nesse periodo também que o formato dos comic books se popularizou,
permitindo que os super-herdis participassem de aventuras mais complexas onde tinham
de enfrentar um conjunto de inimigos para restaurar a ordem social. Pinheiro destaca
que outra caracteristica marcante das “primeiras aventuras do Superman, Batman, ¢ seus
companheiros de uniformes colantes ¢ o maniqueismo simplista entre bem ¢ mal” (2010
p. 25).

Mattos e Sampaio (2004) apontam que os herdis da Era de Ouro eram
simbolos da justica, da verdade e honra. Segundo os autores, as historias do periodo

mostram,

[...] toda a jornada mistica do herdi, como definida por Joseph
Campbell, na qual ele vive em paz em seu habitat natural, é arrancado
deste local por forgas externas perturbadoras, inicia uma jornada de
acdo e conhecimento, passa por grandes provagdes, até que retorna ao
seu habitat, ja restituido & situagdo original, mas agora cheio de
tesouros, o que ndo lhe permite viver de seu antigo modo.
(MATTOS, SAMPAIO, 2004, p. 7)

O fim da Segunda Guerra Mundial traz também o declinio da Era de Ouro
(Batestin et al, 2008). Neste periodo as histdrias de ficccdo cientifica e fantasia
dominaram o mercado. Outro fator que quase levou a extin¢do dos super-herdis foi a
publicagdo do Comics Code Authority (Codigo de Etica dos Quadrinhos). Em 1954,
esse cadigo limitou as possibilidades criativas dos quadrinhos por entender que eles
eram nocivos para o desenvolvimento intelectual e moral dos jovens leitores.

A Era de Prata teve inicio em 1959 e foi responsavel pela segunda geracao

de super-herois dos quadrinhos (Batestin et al., 2008). Segundo Kenson (2008), os
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quadrinhos desse periodo estavam repletos de historias de ficcdo cientifica. As
aventuras dos super-herdis envolviam tecnologias alienigenas, energia atdmica e
mutagdes. A principal caracteristica dos quadrinhos nessa época era 0 tom leve e a
perspectiva de diversdo inocente, com herdis que eram exemplos do melhor da

humanidade.

Na Era de Prata, os herdéis sdo herdis, os vildes sdo vildes, e ndo ha
intermedidrios. Os quadrinhos da Era de Prata também néo se levam
muito a sério. N&o sdo satiras - embora muitas vezes sejam bobos
e/ou exagerados- mas nao se concentram no realismo de um mundo
de heréis e vildes uniformizados. (KENSON, 2008, p. 189)

Apesar das inovacGes em relacdo a composicdo dos super-herois, que se
tornaram mais proximo da condicdo humana, apresentando defeitos e dificuldades
préprias do mundo real, a Era de Prata ndo trouxe mudancas significativas para a
estrutura narrativa dos quadrinhos de super-herdis. As historias continuavam sendo
marcadas por um modelo pautado por um herdi que se aventura por algum objetivo
maior e vence todos os obstaculos.

Segundo Guedes (2008), os elementos proprios da Era de Bronze podem ser
identificados no mundo dos quadrinhos a partir de 1970. De acordo com o autor,
marcam essa transicdo o aparecimento das livrarias especializadas em quadrinhos, as
publicacGes das graphic novels, e a renovacdo profissional dentro das editoras. Em
termos de conteldo, esse periodo é caracterizado por uma sofisticacdo crescente em
termos de composicdo das personagens e desenvolvimento das historias, que passam a
abordar temas mais complexos e maduros. Sexo, politica, drogas e violéncia extrema
figuram constantemente nas aventuras dos super-heréis desse periodo.

Segundo Batestin et al (2008) aproveitando-se da ocasido, as editoras
comecara a apostar em figuras anti-heroicas, vingativas, violentas e sem nenhum
compromisso com a ética e a moral. Kenson (2008) aponta que a natureza moralmente
ambigua dos herdis também é uma marca do periodo.

Na bibliografia consultada para compor o presente trabalho, néo
encontramos analises referentes ao tipo de modelo narrativo majoritariamente adotado

na Era de Bronze. No entanto, as caracteristicas do periodo apontam para uma ruptura
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com o modelo do herdéi tradicional, que vinha sendo adotado até entdo com poucas
alteracdes essenciais.

Segundo Batestin et al. (2008) e Guedes (2008), a Era de Bronze se encerra
com o amadurecimento definitivo das historias de super-herdis decorrente do
langamento de Watchmen. Batestin et al. (2008), destaca ainda que a graphic novel foi
responsavel pelo surgimento de novos selos editorais, que visavam a publicacdo de
revistas com conteudo considerado adultos, como a Vertigo, Image Comcis e Dark
House.

A partir dessas caracteristicas apresentadas, podemos supor que 0S
elementos de Watchmen que, hipoteticamente, compdem a ruptura com o modelo da
trajetdria e composicdo do herdi tradicional, ja vinham sendo desenvolvidos de maneira
menos radical nas hq’s da Era de Bronze.

De acordo com Kenson (2008), a publicacdo de Watchmen teria dado inicio
a Era de Ferro. A ambiglidade moral dos herois desse periodo se estende além da
violéncia. As personagens sdo pessoas normais habitando um mundo complexo e bem

perto da realidade.

Alguns herdis da Era de Ferro sdo mercendrios, fazendo seu trabalho
em troca de pagamento. Outros sdo negociantes implacaveis,
lucrando om suas identidades herdicas, cedendo direitos de imagem e
cobrando por apari¢des em publico (...) Os vildes da Era de Ferro
também tinham um tom mais pratico e politico. Terroristas de varios
tipos tornaram-se comuns, junto com gangues e lideres do trafico
(refletindo a "Guerra as Drogas- dos anos 1980). Era mais comum
que os vildes fossem encontrados em salas de reunides do que em
covis secretos no interior de um wvulcdo, e eles controlavam redes
internacionais de influéncia. Vildes da Era de Ferro que trabalhavam
sozinhos eram muitas vezes assassinos seriais psicoticos e monstros
similares. (KENSON, 2008, p. 191)

Kenson (2008) aponta ainda para uma possivel Era Moderna, ou Pos-
moderna, dos quadrinhos “que ndo tem um nome definitivo, pois como se diz, uma vez
que uma receba um nome, em geral, ela acabou, e nesse periodo atual, ela ainda esta em
uso.” (KENSON, 2008, p. 192).
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4.2 0 IMPACTO DA PUBLICACAO DE WATCHMEN

Segundo Morrison “com revolucdes no ar, Alan Moore anunciou uma nova
série que transformaria para sempre o jeito como os leitores olham para os super-herois”
(2012, p. 228). Apbs a publicagdo da primeira revista de Watchmen, o mundo dos
quadrinhos percebeu que um novo modelo de contar e comercializar histdrias de super-
herdi estava surgindo.

A graphic novel ganhou varios prémios Eisner, considerado o Oscar dos
quadrinhos, e foi a primeira HQ a levar um prémio Hugo, honraria maxima da ficcao
cientifica que, até entdo, era reservada somente a literatura tradicional. Além disso,
Watchmen foi eleita pela prestigiada revista americana Time como um dos cem
romances mais importantes em lingua inglesa publicados a partir de 1923, ao lado de
trabalhos como A revolucdo dos bichos de George Orwell e Lolita de Vladimir
Nabokov.

Apesar do equivoco de considerar as historias em quadrinho uma forma
de literatura, Watchmen, de fato, apresenta muitas referéncias literarias e
cinematogréficas que contribuem para tornd-la Unica dentro do género. Essas
caracteristicas, aliadas a outros aspectos inovadores presentes na obra, permitem a

White afirmar que,

é quase consenso comum que as historias em quadrinhos nao tém
como ficar melhores ou mais artisticas do que Watchmen. Se ha um
canone das histérias em quadrinhos — uma lista de grandes obras
dessa forma de arte que serve de pardmetro de julgamento de todos os
outros quadrinhos julgados -, entdo certamente Watchmen esta no
coracdo desse canone (junto com trabalhos como Maus, O Retorno
do Cavaleiro das Trevas, Sandman e Persépolis). (2009, p.149)

Morrison (2012), mais uma vez, destaca o papel de divisor de periodos
desempenhado pela graphic novel. Segundo o autor, mais que uma nova fase dos
quadrinhos, Watchmen foi responsavel por uma transformacgéo da arte pop como um
todo e faz com que um puablico que até entdo considerava os quadrinhos apenas como
diversdo infantil passasse a encarar as publicacdes do género como um fenémeno da
cultura de massa digno de apreciagdo. Para o universo dos super-herdis, o baque foi

insuperavel, Watchmen foi a palavra definitiva sobre género, depois de seu surgimento
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nenhuma historia poderia ser alicercada nos mesmos velhos modelos que dominavam o
meio até entéo.

De acordo com Batestin et al. (2008), Watchmen seria a graphic novel mais
importante de todos os tempos justamente pelo fato de propor a maior mudanca de
paradigma que o género de quadrinhos de super-herois jamais viu, definindo seus
rumos, sedimentando seu amadurecimento e a sua consagracdo artistica e comercial.
Segundo Morrison “com Watchmen Moore imp6s um devastador “siga por aqui” aos
quadrinhos de super-herois americanos” (2012, p.228, grifo do autor).

A partir do momento que Moore e Gibbons perceberam que podiam girar
o parafuso para o lado inverso e, ao invés de traspor 0s nossos dilemas existenciais para
o mundo moralmente s6lido e confortavel dos super-herois da Era de Ouro, trazer 0s
super-herois para a realidade concreta e ambigua da politica, da ética, do poder e do

medo, nada mais poderia ser como antes, ndo havia mais espago para happy endings.

A licdo de Watchmen e da geracdo de graphic novels que ele inspirou
é que, enquanto os super-herois estiverem no dominio do fantastico,
eles ndo serdo problematicos. Mas, uma vez que nds os colocamos na
realidade, uma vez que imaginamos o gque 0 mundo seria se eles
estivesses entre nds, os super-herdis deixam de ser um conceito
confortavel. (WHITE, 2009, p. 51- 52)

Mas as inovacOes ndo estdo somente na mudanca de contetddo das histdrias.
Danton (2014) aponta para a revolucionaria forma narrativa de Watchmen e destaca que
suas influéncias sdo sentidas até hoje. “Essa nova perspectiva e a narrativa nao-linear,
repleta de flash backs tornaram a obra a mais revolucionaria da época” (DANTON,
2014, p. 38). Além da questdo de uma possivel inovacdo dentro do estilo narrativo, que
iremos abordar mais profundamente nos subcapitulos posteriores, Danton (2014) aponta
também para um importante elemento dentro da obra: o seu carater de divulgacao
cientifica e a abordagem de conceitos relativos a matematica, fisica quantica, geometria
fractal, sistemas complexos, entre outros, que fizeram de Watchmen, também nesse
sentido, um paradigma para obras posteriores.

Como enfatiza Morrison (2012), mesmo que dramatica, a mudanca
proporcionada pela publicacdo de Watchmen foi irreversivel e radical. O mundo
sombrio e assustadoramente real dos super-herdis, onde os mascarados agem acima e a

parte de qualquer poder institucionalizado e muitos deles queimam estupradores até
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sentirem o cheiro podre de suas tripas, “viria impelir a midia a crescer mesmo que
tivesse que violar elegantemente cada preceito em frente a uma multiddo zombeteira de
punks e pervertidos” (MORRISON, 2012, p. 236).

4.3 INTRODUCAO AO UNIVERSO DE WATCHMEN

Em meados da década de 80 do século passado, as grandes editoras de
quadrinhos norte-americanas resolveram apostar em obscuros quadrinistas ingleses para
renovar suas revistas e revitalizar seus principais personagens que ndo caminhavam
bem. Este movimento ficou conhecido como “a invasdo britanica”, € suas
consequéncias podem ser sentidas até hoje.

No inicio de 1985, o mais cobicado dentre estes artistas, Alan Moore, foi
abordado pelo entdo editor chefe da DC Comics, Dick Giordano, que prop0s ao autor
criar uma histéria utilizando alguns personagens recém-adquiridos da editora Charlton
Comics. Nesta época, Moore ja havia escrito algumas séries importantes na Inglaterra,
como V de vinganca e Marvelman (ou Miracleman como o0 personagem viria a ser
denominado mais tarde, apds uma disputa judicial que envolvia a editora Marvel
Comics, detentora do nome) e vinha fazendo sucesso nos Estados Unidos com a
reconducdo das histdrias da Saga do Monstro do Pantano, da editora DC Comics.

Ja com uma ideia em desenvolvimento, Moore propds utilizar os
personagens da antiga editora para contar uma histéria fechada. Giordano declinou do
pedido, pois qualquer iniciativa desse tipo inutilizaria os personagens da Charlton para
historias posteriores. No entanto, como considerou o argumento de Moore interessante,
a editora deu carta branca para o roteirista desenvolver seus proprios personagens (que
foram, entdo, baseados nos herois da Charlton) e dar prosseguimento ao projeto.

Moore chamou o também britanico Dave Gibbons para ilustrar a Graphic
novel. Gibbons ja havia trabalhado na editora inglesa 2000 AD (na qual Moore publicou
seus primeiros quadrinhos de relevancia) e recentemente havia encerrado um longo
trabalho para o titulo Lanterna Verde da DC Comics.

Moore utilizou como ideia base para compor seu enredo uma premissa que
ja tinha explorado em Marvelman: e se 0s super-herdis existissem no mundo real? Quais
seriam as principais consequéncias para a politica, a ciéncia, a economia e todas as

outras instancias de poder que definem os rumos da vida comum.
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Explorando as divergéncias e consonancias de uma sociedade marcada pelo
medo em um periodo extremamente conturbado da politica mundial, Moore e Gibbons
constroem uma critica a realidade politica e social repressora de meados dos anos 80,
quando concepcdes ideoldgicas extremas comandavam os principais centros de decisoes
do mundo.

Este cenério real de constante terror e paranoia armamentista causado,
sobretudo, pelas guerras vivenciadas pelos norte-americanos naquele periodo, foi a base
para a criacdo deste universo distopico em que, em 1985, EUA e URSS estdo a beira de
um conflito atdbmico eminente.

Nesta realidade alternativa, os Estados Unidos venceram a Guerra do Vietna
com a ajuda do Dr. Manhattan, um cientista que ganhou superpoderes apds ter se
envolvido em um acidente durante um experimento de fisica nuclear. Na trama, alias,
apenas Dr. Manhattan tem superpoderes, os demais herdis sdo pessoas comuns,
chamados de “mascarados”, que se reunem em grupo para combater o crime valendo-se
de suas visdes de mundo e conceitos morais particulares para julgar e punir aqueles que
consideram infratores.

Na histéria de Watchmen, o escandalo Watergate nunca aconteceu e Nixon
cumpre seu sexto mandato como presidente dos Estados Unidos, gragas a uma emenda
constitucional, gozando de plena popularidade. Na trama, o Comediante, um mascarado
que atua para 0 governo e também lutou pelos Estados Unidos na guerra do Vietna,
supostamente estaria envolvido no assassinato de John F. Kennedy a mando de Nixon.

Além de garantir a supremacia bélica dos Estados Unidos, a presenca de um
ser com 0s poderes de Dr. Manhattan no mundo fez com que o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico progredisse com maior rapidez. Carros elétricos sdo uma
realidade comum, o petrdleo j& ndo é a principal fonte de energia do planeta e a
arquitetura é caracterizada por um design futurista.

O vigilantismo dos mascarados no universo alternativo de Watchmen, no
entanto, tem inicio muito antes do surgimento do Dr. Manhattan. Em 1939, ja existia o
grupo Homens-Minuto ou Minutemen, primeira liga de super-herdis criada, em grande
parte, através das acdes de Nelson Gardner, o Capitdo Metrépole, e Hollis Mason, o
primeiro Coruja, que optou por virar um mascarado apods ler a edigdo n° 1 da revista
Action Comics, que trazia o Super-homem na capa (apenas um pequeno exemplo do

magistral jogo metalinguistico arquitetado por Moore na trama de Watchmen).
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Apos a desintegracdo do grupo inicial, em 1949, alguns dos primeiros
mascarados ainda continuaram na ativa, mas a “onda” dos super-herdis parecia ter
chegado ao fim. Até que o surgimento do Dr. Manhattan, em 1960, mudou a historia e
deu inicio a um novo grupo de vigilantes.

Compunham esta “Nova Geragdo” um jovem milionario que se
autointitulava Ozymandias, e ja atuava combatendo o crime pelas ruas de Nova York
utilizando suas capacidades intelectuais acima da média, Daniel Dreiberg, que adotou o
nome de Coruja assim como o Hollis Mason da primeira geragéo, o ja citado Rorschach,
um justiceiro que utilizava métodos pouco ortodoxos para punir aqueles que
considerava culpados, e Espectral, heroina esposa do Dr. Manhattan. Além destas
personagens, o Comediante, que também havia feito parte da primeira geracdo de
mascarados, e Dr. Manhattan completavam a equipe.

Esta nova liga de herdis atuou até a instauracdo da chamada Lei Keene, em
1977, quando 0 governo americano passou a exigir que todos os mascarados revelassem
suas identidades secretas e, caso optassem por permanecer na ativa, se submetessem ao
controle do governo.

A maioria dos vigilantes resolveu se aposentar ou revelaram suas
identidades secretas para faturar com a atencdo da midia, como no caso de Adrian
Veidt, o Ozymandias. Outros, como o Comediante e o Dr. Manhattan, continuaram a
trabalhar sob a supervisdo e o controle do governo. Rorschach, entretanto, passou a
operar como um her6i renegado e fora-da-lei, sendo frequentemente perseguido pela
policia.

A narrativa de Watchmen comeca, de fato, em 1985, quando Rorschach
descobre que o Comediante foi morto e comeca a investigar o que acredita ser a acdo de
um matador de mascarados. A trama se desenrola a partir da investigacdo de Rorschach
e os leitores sdo apresentados as demais personagens a medida que o vigilante vai
desvendando os fatos escondidos por tras do crime.

A tese de Rorschach de um possivel matador de mascarados vai se confirmando
guando os demais super-herdis sofrem tentativas de assassinato ou, por algum motivo, sdo
forgados a se afastar dos principais acontecimentos. Ozymandias sofre um atentado dentro
de sua propria empresa, Dr. Manhattan se exila em Marte apds a acusagdo de que um
possivel efeito cancerigeno de seus superpoderes estaria afetando as pessoas ligadas a ele.

Ao se aprofundar mais no caso, Rorschach acaba caindo em uma armadilha, vai parar na
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prisdo, mas é resgatado por Coruja. Rorschach e Coruja descobrem, entdo, uma conspiracao
arquitetada por Ozymandias.

O plano do “homem mais inteligente do mundo” envolvia a criagdo de um
monstro supostamente alienigena que seria teletransportado para a cidade de Nova York, e
explodiria, a partir de um processo de telecinésia ampliada, matando milhares de pessoas. O
objetivo era fazer com que EUA e Unido Soviética se unissem em torno de uma causa
maior, frente a um possivel ataque alienigena, evitando assim, o confronto nuclear. Por esse
motivo, Ozymandias estava eliminando todos os mascarados que pudessem se opor a seu
plano de pacificacdo mundial.

No capitulo final da historia, os principais personagens se encontram na
fortaleza secreta de Ozymandias, na Antéartica, e ficam sabendo que o personagem ja
havia realizado seu plano e metade da populacdo de Nova York havia se sacrificado
involuntariamente para evitar uma catastrofe nuclear. Todos os vigilantes concordam
em manter segredo em relacdo ao plano, garantindo, assim, a paz mundial. Todos,
menos Rorschach. O mascarado ndo aceita compactuar com a matanca de milhares de
inocentes e acaba sendo desintegrado por Dr. Manhattan.

A Ultima sequéncia de quadrinhos deixa a questdo da validade do plano de
Ozymandias sem uma resposta. Antes de se dirigir para a Antartica, Rorschach havia
deixado seu diario, que continha a descricdo de todas as descobertas da trama de Adrian
Veidt, na caixa de correio de um jornal nova- iorquino. No ultimo requadro da obra, um
dos funcionarios do jornal estd prestes a ler o diario, a verdade corre o risco de ser

revelada e o sacrificio de milhdes de inocentes pode ter sido em véo.

4.4 BREVE ANALISE DE ALGUMAS TEMATICAS DE WATCHMEN

Como j& abordado no subcapitulo sobre as “Eras” das historias em
quadrinhos de super-herois, alguns autores argumentam que por suas inovagoes
tematicas e formais, Watchmen teria sido 0 marco paradigmatico de uma nova fase do
género. Levantaremos aqui algumas discussdes que apontem em quais aspectos se
encontram o ineditismo da obra.

Esta etapa do presente trabalho tem como objetivo sistematizar as
conclusdes apresentadas em alguns trabalhos por nds pesquisados para que, apds nNosso

teste empirico, possamos compreender em que medida as nossas descobertas podem
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servir para reafirmar algumas caracteristicas aqui apontadas, negé-las ou até mesmo
apresentar novas perspectivas para a compreensao da obra.

Ressaltamos, no entanto, que devido a complexidade do trabalho de Moore
e Gibbons, seria impossivel, no corpo de um trabalho monogréafico, discutir todas as
possibilidades de interpretacdo de Watchmen. Por esse motivo, o levantamento que se
segue ndo pretende ser completo, limitando-se a observar algumas colocagfes presentes
no material selecionado para a realizacdo do presente trabalho.

Apontaremos as inovacdes apresentadas pela obra em cinco diferentes
niveis: 1) o desenvolvimento de uma narrativa de super-her6is a partir da insercdo das
personagens na realidade histérica; 2) os aspectos de questionamento politico e a
discussdo sobre a legitimidade do poder; 3) os aspectos filoséficos e as discussdes sobre
moral, ética, bem e mal; 4) a inovacdo estrutural da composicdo narrativa que inclui as
no¢des de narrativa multimidia, narrativa fractal e metanarrativa; 5) o aspecto de
divulgacdo e discussdo cientifica dentro dos quadrinhos.

Talvez o principal motivo que nos leve a desconfiar das intencdes e acGes
dos personagens de Watchmen seja a perspectiva de que eles ndo estdo habitando o
mundo confortvel e maniqueista da Era de Ouro. Os her6is da Graphic novel se veem
atuando frente a situacdes reais, fatos concretos que fazem parte da Historia recente.
Eles agem, dentro das possibilidades de uma historia ficticia que comporta a existéncia
de um ser super poderoso, de acordo com as limita¢6es proprias do mundo real, como o
governo, a ciéncia, a aprovagédo ou reprovacao das pessoas comuns, as guerras, etc.

Watchmen ndo nega a fantasia caracteristica das historias desse tipo. Dr.
Manhattan, por exemplo, € um ser super atbmico, mas a historia ndo se limita a girar em
torno desse fato, faz, antes, um retrato aterrador de como seria 0 mundo real caso essa
fantasia fosse possivel. Esta ndo foi a primeira vez que esse recurso foi utilizado mas,
como ja apontamos no presente trabalho, Watchmen talvez tenha sido a obra definitiva
abordando este tipo de premissa.

Segundo Morrison, a época “dizia-se que Watchmen matou o super-
heroi” (2012, p. 270). Essa afirmacdo, claro, ndo pode ser compreendida literalmente.
Apos a publicagdo de Watchmen vérias historias em quadrinhos continuaram abordando
a tematica dos super-herdis, mas a inocéncia havia se corrompido, ndo era mais possivel
construir um mundo ideal, distante da complexidade do mundo real. De acordo com

Danton “depois de Watchmen os autores comegaram a introduzir a realidade nas
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historias em quadrinhos de super-herdis, levando o género a uma era sombria e
violenta” (2014, p. 32).

Uma das principais questdes levantadas por Watchmen é a discussao sobre o
que € 0 governo, quem tem autoridade e se existe a possibilidade de se utilizar a coer¢édo
de forma legitima (WHITE, 2009). O aforismo “quem vigia os vigilantes” ¢ uma das
metaforas base da obra. A frase pode ser encontrada em varios momentos da histéria e
da nome ao quadrinho (em inglés a frase seria who watches the watchmen).

De acordo com Morrison (2012) e White (2009), em sua concepcao original,
0 poeta romano Juvenal utilizou o aforismo em sua obra As satiras com o objetivo de
questionar quem vigiaria os guardas selecionados para tomar conta da castidade das
mulheres. Este problema essencial também foi discutido por Platdo, em A republica,
para discutir a necessidade de se vigiar a classe guardia recrutada para proteger as
cidades.

Em Watchmen, a frase faz uma referéncia a legitimidade dada aos
mascarados para agir em nome dos demais e é utilizada para questionar os aspectos de
uma democracia falida. Moore ja havia abordado a questdo de forma semelhante na
graphic novel V de vinganga, ambientada em uma Londres distopica muito proxima ao
universo claustrofébico de 1984 de George Orwell.

Com Watchmen, no entanto, o autor parece ter atualizado seu conceito e
revisto as condi¢cdes para que um sistema corruto e controlador pudesse existir. Nesta
nova perspectiva, o pesadelo de uma sociedade ultraconservadora a beira do caos
acontece sob as vitrines coloridas do sonho americano.

Esse questionamento sobre a legitimidade das a¢Ges dos mascarados chega
ao auge quando Ozymandias mata metade da cidade de Nova York para evitar a guerra
nuclear. Um homem tem o direito de escolher quem deve morrer para que 0 mundo
sobreviva? O que Moore e Gibbons parecem nos dizer é que, em certa medida, a acdo
de Ozymandias é semelhante a dos politicos que decidem o futuro de toda a populacéo
apertando botdes a milhares de quilémetros dos conflitos genocidas motivados por
questdes politicas.

Um dos maiores exemplos desse tipo de acdo foi o ataque atbmico norte-
americano as cidades japonesas Hiroshima e Nagasaki durante a Segunda Guerra

Mundial (e ndo é por caso que o mais poderoso personagem da histéria se chame Dr.
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Manhattan, referéncia ao Projeto Manhattan, onde foram desenvolvidas as

primeiras bombas atdmicas). Segundo White,

infelizmente, os personagens de Watchmen parecem velhos, com
cicatrizes, emocionalmente atordoados e moralmente questionaveis.
S&0 essas as pessoas que supostamente deveriam nos salvar? Por que
elas? Quem lhes deu colantes e disse: “Va em frente e acabe com este
manicoémio?”. Se eles fossem super-heréis tipicos, provavelmente
nunca teriamos alimentado tais pensamentos, mas os “herois” de
Moore e Gibbons nos forgam a reconsiderar a autoridade com a qual
agem os super-herois. (WHITE, 2009, p. 42)

A questdo da legitimidade do poder estd intrinsicamente ligada as
discussoes filosoficas sobre preceitos éticos e morais na obra. A inten¢do de Moore e
Gibbons era relacionar as personalidades das personagens com as principais teorias
sobre os temas e averiguar até que ponto elas poderiam ser distorcidas e utilizadas para

fins amorais e antiéticos (WHITE, 2009). Para Batestin et al,

0 maior paradigma rompido nas histérias em quadrinhos, a partir do
langcamento de Watchmen, foi a reflex&o ética e moral proporcionada
pela histéria. Tratas da ambiguidade a respeito da dicotomia
filosofica existencialista entre 0 bem e o mal. Essas duas vertentes
compdem uma caracteristica primordial nas histérias de super-herdéis,
a delimitacéo de herodi e vildo. (BATESTIN et al., 2008, p. 130)

Ainda segundo os autores, a partir de Watchmen, as graphic novels de
super-herois passaram a retratar “personagens [que] fugiam do arquétipo imposto pelo
mercado, apresentando ambiguidade e conflitos éticos, além de ter tracos fora do
padrdo” (BATESTIN et al., 2008, p. 133).

Watchmen também se destaca no mundo dos quadrinhos pelas inovagdes
técnicas de composicao e estrutura da narrativa. Segundo Morrison, o ritmo da historia,
“era calculado e hipndtico, incorporando flashbacks, flashforwards e narrativas
concomitantes para desconectar o tempo da face do relogio e torna-lo ciclico, infinito,
tudo ao mesmo tempo” (2012, p. 236).

Outra caracteristica peculiar da narrativa era a incorporacdo de diferentes
linguagens como anuncios de publicidade, paginas de livro, artigos cientificos,
entrevistas e recortes de jornais e revistas, trechos de musicas, citacfes literarias e
filoséficas, memorandos empresarias, entre outros. A utilizacdo deste recurso nos

possibilita caracterizar Watchmen como uma obra que explora a potencialidade de
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diversas midias para compor sua teia narrativa, uma inovagao que antecipou em mais de
uma década as web hg’s e seus recursos multimidia (DANTON, 2014).

Esse tipo de inovacdo se mistura ainda a clara influéncia cinematografica
das composicdes de quadro de Moore e Gibbons, “assim, Watchmen, proporciona ao
leitor a maxima percepcdo da historia. Ao elevar a experiéncia entre linguagem
cinematogréfica ¢ a historia em quadrinhos” (BATESTIN et al., 2008, p. 129). Segundo
Santos, “outras midias, incorporadas a producdo de algumas Graphic Novels,
contribuem para inovar sua linguagem” (1995, p. 58).

Danton destaca também a inovadora dindmica fractal de composi¢cdo do

enredo:

Na verdade, a obra, num todo, pode ser considerada cadtica por sua
estética entropica. Watchmen tem muito mais informagdes por pagina
que a maior parte das histérias em quadrinhos. A narrativa linear,
tipica dos super-herdis, se fragmenta em trama e subtramas. (2014, p.
60)

Santos (1995) afirma que essa caracteristica passa a ser uma constante nas
graphic novels norte-americanas da década de 80. O autor denomina esse padrdo
narrativo como “caos semiotico”.

A metalinguagem é um recurso muito utilizado para reproduzir o efeito
fractal na narrativa de Watchmen. Entre varios exemplos de sua utilizacdo dentro da
trama, podemos destacar o mais evidente. Segundo Santos, em “Watchmen um
personagem secundario 1&é uma HQ (de terror) e esta passa a primeiro plano, servindo
como subtexto a histdria principal” (1995, p. 56). O autor se refere a hq ficticia Contos
do cargueiro negro que faz uma referéncia indireta aos principais acontecimentos da
trama principal.

Alguns aspectos da divulgacdo e discussdo cientifica presentes em
Watchmen ja foram abordados em outro momento do presente trabalho, por esse motivo
nos limitaremos a apresentar dois exemplos citados por Danton (2014), que trabalha de

maneira ampla o caracter de discussao cientifica presente na obra. Segundo o autor,

a inteligéncia laplaciana, como uma metéafora da ciéncia classica, é
representada em Watchmen pelo personagem Dr. Manhattan.
Manhattan é um ser superpoderoso, mas incapaz de tomar decisfes
que ndo estejam incluidas no curso dos acontecimentos. (DANTON,
2014, p. 42)
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Como um contraponto a inteligéncia laplaciana, temos Ozymandias que na
trama representaria o deménio de Maxwell por conseguir transformar a informacéo
cadtica em significado por meio de uma estratégia previamente elaborada, um processo
anélogo a transformacdo de gases em estado entropico em fonte de energia disponivel
(DANTON, 2014).

Neste subcapitulo sistematizamos apenas algumas interpretaces dos
elementos inovadores presentes em Watchmen. A profundidade e complexidade da
narrativa desta graphic novel permitem muitas outras formas de abordagem, no entanto,
como Nnosso objetivo é constatar em que medida a obra representa um ponto de ruptura
na cronologia das hq’s de super-herois, recorremos apenas as discussdes que nos fossem

Uteis nesta investigacao.
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5 TESTE EMPIRICO

Como metodologia de abordagem utilizaremos o modelo hipotético-
dedutivo, como descrito por Marconi e Lakatos (2003). Segundo Pooper,

Este método cientifico parte de um “problema, ao qual se oferecesse
uma espécie de solucdo provisdria, uma teoria-tentativa (TT),
passando-se depois a criticar a solucdo, com vista a eliminacdo do
erro (EE) e, tal como no caso dadialética, esse processo se renovaria a
si mesmo, dando surgimento a novos problemas. (apud LAKATOS,
MARCONI, 2003, p. 95)

O material por nés pesquisado sobre Watchmen, que constitui o que a autora
chama de conhecimento prévio e teorias existentes, aponta que a graphic novel foi
paradigmética em termos de contetdo e estrutura, a ponto de ser a precursora de uma
nova “Era” dos quadrinhos. Outra questdo relevante observada € que, pelo menos até o
inicio da Era de Bronze, as historias em quadrinho anteriores a Watchmen apresentavam
uma estrutura narrativa semelhante a proposta por Campbell e Propp e uma composi¢édo
da personagem heroica préxima ao conceito de arquétipo do herdi descrito por Vogler.

Nosso problema estd na falta de material tedrico referenciando as questdes
da Jornada do Heroi e da composi¢do do heroi tradicional na narrativa de Watchmen.
Visto que, como afirma Vogler, essa ferramenta é amplamente usada como recurso de
construcdo narrativa em varios segmentos da producdo cultural de massa, é natural que
uma andlise do tipo possa ser reveladora de aspectos essenciais da obra.

Nossa hipdtese em relacdo ao problema apresentado é a de que Watchmen
apresenta uma subversdo da jornada e da composicdo do herdi tradicional, confirmando
que Alan Moore e Dave Gibbons néo utilizaram essas premissas como modelo narrativo
e romperam com um tipo de abordagem que vinha sendo comumente adotado até entéo.

Caso nossa hipdtese se mostre valida, poderemos deduzir que: 1) varias
personagens vao assumir o protagonismo da trama, sem que nenhuma se sobreponha a
outra em questdo de relevancia para composicdo do enredo; 2) a estruturagdo narrativa
vai ser mais complexa do ponto de vista estrutural, logo as variaveis relacionadas a
composicdo do arco dramatico estardo dispostas de maneira aleatoria no decorrer da
trama, ndo obedecendo ao modelo narrativo: apresentagéo do problema ao protagonista/

superacao dos obstaculos/ resolugdo do problema pelo protagonista; 3) obras posteriores
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influenciadas por Watchmen também ndo véo apresentar a narrativa estruturada a partir
da trajetoria e da composicao do heroi tradicional.

Em nosso teste empirico, utilizaremos como método de procedimento a
analise de conteddo apoiada pela interpretacdo qualitativa dos elementos que compdem
a obra. A base de comparacdo seré a descrigdo sistematica e objetiva dos elementos que
compdem a jornada e composicdo do her6i tradicional, j& apresentada e a andlise
qualitativa se dara no sentido de averiguar em que medida podemos encontrar, ou nao,
esses elementos na narrativa de Watchmen.

A personagem escolhida para analise serd Rorschach, pois segundo a
bibliografia pesquisada essa personagem seria a que mais se aproxima da composi¢ao
do heroi tradicional. Morrison afirma que “Rorschach, com sua determinagdo obstinada
e clareza de proposito, estava mais proximo em espirito do classico super-heréi de
quadrinhos” (p. 233, 2012). White também aponta que “de acordo com a férmula
padrdo das historias em quadrinhos, Rorschach é o herdi da historia e Ozymandias € o
vilao” (p. 70, 2009).

Na analise dos resultados avaliaremos se, de fato, Watchmen subverte a
trajetoria da personagem heroica e da composicdo do her6i tradicional e compararemos
os resultados obtidos aos principais argumentos que constituem o ineditismo de
Watchmen por nos apresentadas no subcapitulo 4.4. O objetivo desta etapa é averiguar
qual a relevancia dessa possivel subversdo da trajetoria e da composicdo do heroi

tradicional, em relacdo aos elementos paradigmaticos da obra.
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Quadro 3: Resumo dos elementos dedutiveis
Conhecimento prévio
1. Watchmen é uma obra paradigmatica

e revoluciondria
2. As histoérias em quadrinho anteriores

a Watchmenapresentavam elementos
préprios da trajetéria e da composicao
do herdi tradicional

Portanto
Se Se Se
Watchmen subverte a Watchmen subverte a Watchmen subverte a
trajetoria e a composicao trajetdria e a composicao trajetoria e a composicao
do herdi tradicional do herdi tradicional do herdi tradicional
Entao Entao Entao
A narrativa dard énfase A estrutura da narrativa Romperd com um padrédo narrativo
a vérias personagens a0 mesmo nao se limitard a apresentagao que vinha sendo amplamente
tempo, visto que a trama de um problema e sua adotado, em maior ou menor grau,
nao apresentaria a figura posteriro resolu¢do com uma clara pelas histérias em quadrinho
central do heréi como relagdo de causa e consequencia de super-herdi americanas
desencadeador dos nés narrativos compondo o arco dramatico até meados dadécada de oitenta
Logo Logo Logo
Vérias personagens v&o assumir A nartativa vai ser mais complexa do Obras posteriores influenciadas
o protagonismo da trama, sem rpor,’to d‘iﬁ;’;ﬁie“f‘{m(;zgg ‘é?;::;fo por Watchmen também nao
que nenhuma se sobreponha a e 5 COERSSHO O > vao-apfesentarananativa,
S, estarao dispostas de maneira aleatoria estruturada a partir da trajetéria
oMtrazem 4 < no decorrer da trama n&o obedecendo e da composicao do heroi
para composicao do enredo alégica de inicio, meio e fim tradicional

Fonte: préprio autor.
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Quadro 4: Resumo dos passos do método hipotético-dedutivo utilizados no trabalho

Conhecimento Prévio

Watchmen é uma ]
obra revolucionaria

Problema

Em que medida a subversao
da Trajetdria do Heréi pode

Hipodtese

Um dos elementos que
tornam a obra revolucionaria

e paradigmatica

constituirum dos elementos que
Lcompc")em oineditismo da obra?

e do conceito de heroi

J

lé a subversao da trajetoria

1° Enunciado dedutivel

o protagonismo da trama, sem

Vérias personagens vao assumq
que nenhuma se sobreponha a

2° Enunciado dedutivel

A narrativa vai ser mais complexa do
ponto de vista estrutural. As variaveis

reladondas acomposicao do arco dramético

3° Enunciado dedutivel

por Watchmen também nao

r.)bras posteriores influenciadas
vao apresentar a narrativa

outra, em questdo de relevancia
para composicdo do enredo

estarao dispostas de maneira aleatéria
o decorrer da trama nao obedecend

alogica de inicio, meio e fim

e da composigao do herdi
tradicional

)

tstruturada a partir da trajetéria

Teste
Anélise de contetido da obra]

destacando quais os e
lementos da trajetéria e da

Analise dos resultados

(Ana’lise dos dados obtidos ]
e comparagao com as

Conclusao

Sintese da reflexao e

composicao do Herdi podem
ser encontrados na trama

5.1 0 HEROI EM WATCHMEN

produgdes
ja existentes

Fonte: préprio autor.

l contribuicdes para o tema

Walter Joseph Kovacs, mascarado conhecido como Rorschach, é o

“detetive” da trama de Watchmen. Parcialmente baseado nas personagens Questéo e Mr.

A, de Steve Dikto, que originalmente pertenciam a Charlton Comics, seu nome deriva

do teste desenvolvido pelo psiquiatra suico Hermann Rorschach. A méscara usada pela

personagem é feita de um liquido vigoso preto que se movimenta entre dois pedacos de

latex branco, assemelhando-se as pranchas de avaliagdo psicologica criadas pelo

psiquiatra.

Rorschach € um dos mascarados que comegaram a atuar com a segunda

geragdo de vigilantes, mas ap0s a aprovacgdo da Lei Kenee foi 0 Gnico que permaneceu

exercendo suas atividades na clandestinidade. Além da mascara, usa um terno surrado,
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um sobretudo marrom gasto, um chapéu tipo fedora, calca social e sapatos. O uniforme
é uma clara referéncia as personagens detetivescas dos filmes noir da década de
quarenta. Rorschach é muito resistente, luta bem e utiliza uma espécie de arpdo como

assessorio de combate ao crime.

1 Infancia

O pai de Kovacs abandonou a familia apds uma separagédo “tumultuada, em
meio a acusagdes mutuas de adultério e crueldade mental” (MOORE, GIBBONS, cap.
6, sem pagina, 1999). Moradora de um bairro pobre, sua mae passou a se prostituir para
sustenta-lo e o espancava frequentemente. Com dez anos de idade Kovacs foi levado
para uma casa de custodia para criancas problematicas. Na escola era um aluno
brilhante, destacando-se em literatura, educacéo religiosa, boxe e ginastica.

Campbell afirma que a infancia do her6i é marcada pelo abandono e pelo
desenvolvimento de dons excepcionais. Neste periodo o heroi também pode ser objeto
de desdém. Vivendo a margem da sociedade desde crianca, alvo de chacotas constantes
por conta do tipo de vida que a mée levava e criado em um orfanato, Rorschach, ainda
assim, se destacou pelas capacidades acima da média nos estudos. Os recursos
utilizados por Moore para compor a construcdo da infancia da personagem se

enguadram, portanto, nas caracteristicas préprias da infancia do heréi tradicional.

2 Protagonismo e agéo desencadeadora da narrativa

A historia de Watchmen comeca com Rorschach investigando o assassinato
do Comediante. E a partir de suas acdes que a trama se desenrola e os leitores podem

acompanhar todos os outros desenvolvimentos. White aponta que,

Rorschach é a primeira pessoa que vemos, e 0 enredo se estrutura em
torno de suas investigacOes a respeito de varios assassinatos. O
publico desvela a verdade por tras dos assassinatos conforme
Rorschach o faz. (p. 70, 2009)

Ja no segundo requadro da graphic novel, podemos distinguir dois sapatos
marrons pisando uma poca de sangue sobre a calcada e um bottom com um smile

amarelo (icone que se repete por toda a obra) jogado no bueiro. O terceiro requadro
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mostra que 0s pes pertencem a um homem ruivo, sujo e maltrapilho segurando uma
placa onde se pode ler: “o fim esta proximo”. No decorrer da trama descobrimos que o
arauto do fim do mundo se trata de Walter Kovacs. Vogler destaca a importancia da

apresentacdo da personagem para sua caracterizacdo durante a trama,

[...] a primeira acdo do personagem é uma magnifica oportunidade
para informar uma porcdo de coisas sobre sua atitude, estado
emocional, contexto, forcas e problemas. A primeira acdo deve ser
um modelo da atitude caracteristica do herdi e dos futuros problemas
e solugdes que dela resultam. O primeiro comportamento que vemos
deve ser caracteristico, deve definir e revelar o personagem. (p. 98,
2006)

O requadro em que podemos, de fato, ver o rosto de Rorschach como
mascarado é o primeiro da sexta pagina. Esta imagem é a de maior tamanho mostrada
até entdo, ocupando o equivalente a seis requadros, e fica acima do titulo do primeiro
capitulo da série.

O requadro em questdo d& um grande destaque a Rorschach entrando pela
janela quebrada do apartamento onde o Comediante foi assassinado. Esta imagem pode
ser compreendida literalmente quando a relacionamos com a afirmagdo de Vogler
(2006) sobre o protagonismo nas histdrias de heroi ser a “janela” por onde o espectador

ou o leitor acompanha a trama.

O propésito dramatico do herdi é dar a plateia uma janela para a
historia. Cada pessoa que ouve uma historia ou assiste a uma pega ou
filme é convidada, nos estagios iniciais da histéria, a se identificar
com o Herdi, a se fundir com ele e ver o mundo por meio dos olhos
dele. (VOGLER, p. 53, 2006).

No primeiro capitulo da historia todas as personagens sdo apresentadas. No
entanto, como visto, a primeira delas é Rorschach. Apesar de Watchmen ser constituido
de varios plots e a narrativa da historia ser conduzida por varios personagens em
diferentes momentos, dos doze capitulos que compdem a série, em oito (capitulos 1, 2,
5, 6, 8, 10, 11 e 12) o desenvolvimento principal, aquele que comp@e 0s nds narrativos
da trama, envolve direta ou indiretamente uma intervencéo importante de Rorschach.

Outra caracteristica do enredo € que a acdo da personagem de investigar o
plano de Veidt “empurra a historia para frente” (VOLGLER, p. 54, 2006), d& inicio e

sustenta a trama. Podemos considerar, portanto, que Rorschach é o desencadeador da
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acdo narrativa de Watchmen e que, pelos motivos apresentados, apesar da
multiplicidade de pontos de vista que compdem o argumento da graphic novel, a
personagem, na maior parte do tempo, assume o papel de protagonista. Assim,

Rorschach cumpre mais dois requisitos para ser considerado um heroi.

3 Motivagao para iniciar a jornada

Propp (2010) afirma que uma das principais caracteristicas do conto de
magia é uma perda inicial sofrida pelo her6i. A motivacdo que o leva a agir é a
desordem que, por algum motivo, é causada a uma totalidade integral que existia no
principio. De acordo com Propp (2010) essa falta, na maioria das vezes, é fisica, mas
também pode aparecer simbolicamente.

Em Watchmen, as ac¢bes de Rorschach de desvendar o crime do inicio da
historia e de descobrir quais as intengdes do assassino, revelam que a personagem age
porque lhe falta alguma coisa. Ndo um objeto fisico ou uma pessoa. Sua acdo €
motivada pela falta da “verdade”, pelo objetivo de “consertar o que esta errado”
(VOGLER, p. 53, 2006) e restaurar a ordem inicial. O que o impele a empreender a
“aventura” é a falta de respostas solidas para seus questionamentos sobre a morte do
Comediante. “A necessidade de completar a peca que falta conduz a historia até a
perfeicdo” (VOGLER, p. 100, 2006). Neste caso, a perfeicao final seria a solucdo do

crime e a punicdo dos culpados.

4 Sacrificio e confronto com a morte

Vogler (2006) destaca que o confronto com a morte é o apice do percurso
percorrido pelo herdi. A personagem heroica em certa altura da narrativa sempre se vé
enredada em uma situagdo de perigo extremo, de ameaca, de alto risco. De acordo com
0 autor, “no &mago de toda a histdria existe um confronto com a morte” (VOGLER, p.
54, 2006). Na histdria de Rorschach, podemos destacar este momento de tensdo maxima
em duas situagdes principais.

A primeira, no quinto capitulo, intitulado A terrivel simetria, quando a
personagem é perseguida e presa pela policia. Nesta sequéncia, Rorschach vai até a casa

de um antigo vildo para obter informacdes sobre o assassinato do Comediante. No
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entanto, Ozymandias arma uma emboscada e a policia invade a residéncia. O penultimo
requadro do capitulo mostra apenas 0s pés inertes de Rorschach, que estd desacordado
apos levar uma surra da policia. A acdo de luta entre a personagem e os policiais, que
estdo em maior nimero, € contada em quatro paginas e trinta e quatro requadros,
destacando a dramatizacdo e importancia da sequencia. No capitulo seguinte, no
entanto, constatamos que Rorschach esta vivo e foi para a priséo.

E interessante notar que no mesmo capitulo da prisio de Rorschach, a
personagem da hq ficticia Contos do cargueiro negro também enfrenta a principal
situagdo de extremo perigo dentro da subtrama de Watchmen: o confronto com tubardes
quando regressa para sua casa a bordo de um bote feito com cadaveres.

O segundo momento de confronto real entre Rorschach e a morte, apresenta,
também, outra caracteristica comum ao arquétipo do herdi. Vogler (2006) afirma que a
verdadeira marca do herdi é o sacrificio, que em alguns casos pode ser simbdélico, como
abrir m&o de algo muito importante para conquistar um objetivo maior. Em Watchmen,
Rorschach sacrifica a prdpria vida em sentido literal.

Como ja descrito, no ultimo capitulo da trama, intitulado Um mundo mais
adoravel, somente Rorschach ndo aceita manter segredo sobre o plano de Ozymandias,
e Dr. Manhattan o desintegra para impedir que ele conte a verdade ao mundo. A sua
morte representa 0 compromisso da personagem com seus ideais. O mascarado esta
disposto a dar a prépria vida para que a verdade seja revelada e Ozymandias pague pelo
seu crime. Constatamos, assim, que Rorschach apresenta mais duas caracteristicas que
nos permitem defini-lo como her6i: a superacdo do confronto com a morte e o sacrificio

em nome de um bem maior.

5 Valores nobres

Poderiamos supor que estas atitudes de Rorschach seriam reveladoras de
seus valores nobres, que, como vimos, € outra caracteristica do heréi. No entanto, a
analise das motivacOes e da personalidade da personagem prova o contrario. White

afirma que,

Em vez de ser um intimador, mas um charmoso Cavaleiro das
Trevas, Rorschach é um psicopata atormentado, um hediondo
jingoista, cujo recurso a quaisquer meios necessarios nao €
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empregado contra vildes superpoderosos, mas contra pessoas
ordinarias, incluindo os pobres e os velhos. (p. 43, 2009)

Morrison destaca que com Rorschach, Watchmen,

[...] levava a ideia do combatente do crime mascarado para os becos
escuros da anormalidade psicopatoldgica, revelando o vigilante
urbano como ser solitario, paranoico e antissocial (p. 231, 2012)

De fato, podemos contabilizar onze agdes de extrema violéncia fisica
praticadas por Rorschach no decorrer da trama, que incluem violentar o velho e indefeso
Moloch, “ex-vilao” que ja havia pagado pelos seus crimes, torturar pessoas comuns para
conseguir informacdes, desfigurar e deixar cego dois jovens quando tinha apenas dez
anos de idade, matar um ando afogado em uma privada, agredir e matar bandidos sem
um julgamento prévio, entre outros.

No comego de suas atividades de vigilante, Rorschach ndo matava os
malfeitores. O mascarado era “mole com a ralé. Jovem demais para entender. Mimava
os pulhas. Deixava eles vivos” (MOORE e GIBBONS, cap. 6, p. 14, 1999). Em uma de
suas rondas, Rorschach decide investigar o desaparecimento de uma garotinha. Quando
finalmente encontra seu cativeiro, descobre que a vitima ja havia sido assassinada e seus
restos mortais haviam sido servidos como alimento para os cdes do sequestrador.
Indignado com a situagdo, Rorschach mata o autor do crime e o queima Vivo,
permanecendo ainda no local para assisti-lo morrer lentamente.

Esse foi 0 primeiro assassinato cometido pela personagem e marca uma
transicdo profunda na sua personalidade. A partir do incidente, Walter Kovacs, incapaz
de lidar com a realidade de sua vida conturbada, opta por negar as diferentes nuances da
existéncia e passa a enxergar o0 mundo através do preto e branco de sua mascara: “Eu
renasci, livre para tragar meu proprio destino neste mundo desprovido de moral”
(MOORE; GIBBONS, cap.6, p. 26,1999).

A personalidade do inseguro e retraido Kovacs cede lugar ao determinado e
violento Rorschach, completamente descrente do valor da vida: “Olhei para o céu
através da fumaga cheia de gordura humana e Deus ndo estava la. A escuriddo fria e
sufocante prossegue eternamente, e nos estamos sozinhos” (MOORE e GIBBONS,
cap.6, p.26, 1999).

Como destaca White (2009), as acdes violentas da personagem seriam uma
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demonstracdo de sua personalidade fascista e uma simples e desnecessaria

demonstracdo de poder.

Em cada caso, Rorschach escorrega para a racionalizacdo
consequencialista para justificar uma demonstracdo hipermasculina
de poder e violéncia. 1sso mostra que sua verdadeira visdo de mundo
é simplesmente fascista. Todos os elementos do fascismo classico
estdo 1a: obsessdo com o declinio moral, idealizacdo do masculino e
temos do feminino, a crenca na faléncia da autoridade democrética,
que precisa ser substituido por algo mais direto. (WHITE, p. 75,
2009)

A partir desta breve analise, podemos afirmar que Rorschach ndo é
motivado por valores nobres e ndo cumpre 0s requisitos para que seja considerado um

herdi tradicional neste sentido.

6 Codigo moral rigido

Acreditando viver em um mundo naturalmente amoral, Rorscharch cria para
si uma conduta rigida, simplista e conservadora, em que as coisas e as a¢des Sdo
definidas como boas ou mas, sem meio termo ou variacBes. Segundo o préprio

vigilante:

A existéncia é aleatdria. Sem padrdo a ndo ser o que imaginamos
depois de contemplar tudo por muito tempo. Sem sentido a ndo ser o
gue escolhemos impor (MOORE e GIBBONS, cap. 6, p. 26, 1999)

O mascarado acredita que a sua moral, criada depois que a personagem
encara 0 vazio da existéncia por “muito tempo”, deve prevalecer sobre as demais, e suas
atitudes, guiadas por um padrdo de conduta pré-estabelecido, ndo devem estar

submetidas a situagdes ou variantes, nem a julgamentos pessoais. Segundo White,

A mente de Rorschach é de fato um lugar negro, e mesmo assim é
regida por um principio simples, de longa e veneravel tradi¢do: o mal
deve ser punido. E deve ser punido ndo s6 porque fazé-lo torna o
mundo um lugar melhor, mas simplesmente porque € o mal e,
portanto, merecedor de punigéo. (p. 29, 2009)

Nas obras a que recorremos para realizar o presente trabalho, as
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caracteristicas que mais vezes apareceram para descrever Rorschach estdo relacionadas
justamente a incapacidade da personagem em lidar com as diferentes nuances da vida,
enxergando o bem e o mal como conceitos imutaveis. A frase dita por Rorschach
quando Veidt o incita a fazer um acordo para se manter calado sobre o plano final e
garantir a paz mundial ¢é representativa da sua intransigéncia: “nem mesmo diante do
armagedom. Acordo jamais” (MOORE e GIBBONS, p. 20, cap. 12, 1999).

Essas caracteristicas apontam para outro aspecto proprio do herdi: um
codigo moral rigido. No entanto, no primeiro capitulo de Watchmen, podemos observar
na conversa entre Rorschrch e Laurie Juspeczyk, a Espectral, certo desentendimento. O
primeiro procura Laurie e Dr. Manhattan para avisa-los da morte do Comediante e
alerta-los sobre uma possivel conspiracdo contra os mascarados. Nesse momento, a
mulher demonstra todo seu desprezo pelo falecido, ja que este, anos antes, havia
estuprado sua mae. Rorschach desfaz da conduta de Laurie e define 0 comportamento
do Comediante como um simples “lapso moral”.

Nessa passagem, fica clara a maneira parcial com que a personagem lida
com algumas situacdes e como seu codigo moral, muitas vezes, abre brechas para
preferéncias pessoais. Caso os padr6es morais de Rorschach fossem realmente rigidos,
este deveria defender a vitima até o fim, independente de quem foi seu agressor,
julgando o Comediante como o faz com os bandidos que encontra em seu caminho.

Por se tratar de um antigo combatente do crime, que em certo momento
representou seu pais na guerra, com posi¢es politicas conservadoras, Rorschach
relativiza suas acdes, chegando mesmo a admirar a personalidade controversa do
Comediante (personagem que durante a Guerra do Vietnd matou friamente uma
vietnamita que estava esperando um filho seu): “sem determinacdo, nenhum deles
[mascarados]. Exceto o Comediante. Personalidade forte. N&o ligava se ndo gostavam
dele. Sem compromissos. Admiravel” (MOORE; GIBBONS, cap.6, p.15, 1999).

Esse fato nos leva a considerar que, apesar de possuir um padrdo de conduta
claro, marcado pelo maniqueismo, Rorschach relativiza seus julgamentos e abre médo de

seus valores e conceitos morais em algumas situacoes especificas.

7 Altruismo

Apesar das atitudes da personagem demonstrarem valores, no minimo,



90

suspeitos, podemos questionar até que ponto Rorschach pode tirar algum proveito delas,
agindo de forma egoista. Mesmo quando o mascarado de alguma maneira distorce seus
preceitos morais para relativizar as acGes de outra personagem, ele proprio ndo é
beneficiado pelo ato. Esta situacao é levada ao extremo quando ele é coagido a fazer um
acordo e se calar diante do plano de Ozymandias, que envolve matar metade de Nova
York, mas prefere morrer a omitir a verdade do resto do mundo. Esta atitude ¢ um

exemplo da postura altruista de Rorschach.

8 Crescimento ao longo da trama

Segundo Vogler, “o ponto central de muitas historias é a aprendizagem que
ocorre entre um Herdi e um mentor, ou um Herdi e um amante, e até mesmo entre um
Herdi e um vildao” (P. 54, 2012). Na jornada empreendida por Rorschach, desde comeco
da historia at¢ o momento em que € morto por Dr. Manhattan, ndo encontramos
nenhuma evidéncia que nos permita afirmar que a personagem tenha tido algum

crescimento espiritual ou moral no decorrer da trama. Ainda segundo o autor,

[...] os defeitos também ddo ao personagem um caminho a percorrer
— 0 chamado "arco do personagem", em que ele se desenvolve da
condicdo A para a condicdo Z, numa série de etapas. Os defeitos sdo
um ponto de partida, feito de imperfeicdo e de algo a completar, a
partir do qual o personagem pode crescer. (VOGLER, p. 56, 2012)

O defeito inicial de Rorschach € justamente sua incapacidade em lidar com
as contradi¢cdes da vida, os “tons de cinza” que existem entre o preto € o branco do
mundo. O arco dramatdrgico tradicional levaria a personagem a interiorizar um
aprendizado que a tornasse mais suscetivel as diferentes nuances da realidade,
relativizando suas agdes e julgamentos para ndo cometer injusticas. No entanto,
Rorschach se mantém intransigivel durante toda a histéria.

Podemos encontrar duas frases muito semelhantes, que descrevem a
personalidade imutéavel da personagem, do inicio ao fim da trama. No primeiro capitulo,
intitulado A meia noite, todos os agentes..., Rorschach deixa bem claro sua forma de
lidar com os conceitos morais: “porque existe o bem e o mal, e 0 mal tem de ser punido.
Mesmo a beira do fim, isso ndo vai mudar” (MOORE; GIBBONS, cap.1, p.24, 1999).

Ja no ultimo capitulo, ao se recusar a manter o plano de Veidt em segredo,
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plano que no fim livraria 0 mundo de uma guerra nuclear, Rorschach afirma que jamais
faria um acordo, nem mesmo frente ao amargedom, pois em ultima instancia,
independente das questdes em jogo, a acdo de Veidt foi errada e deve ser punida.
Postura muito semelhante a sua concepcdo sobre bem e mal expressa no comeco da

histéria

9 Solitario e decidido

Finalizando a analise da personagem, poderiamos caracterizar Rorschach
como sendo uma personagem solitaria. Segundo Vogler com o tipo de her6i solitério,

[...] a histéria come¢ca com seu afastamento da sociedade. Seu
ambiente natural é a natureza selvagem, seu estado natural é a
soliddo. Sua jornada é de retorno ao grupo (primeiro ato), aventura
dentro do grupo, no ambiente normal do grupo (segundo ato), e
retorno ao isolamento na natureza (terceiro ato). (p. 59, 2012).

Na trama de Watchmen, Rorschach comeca agindo sozinho, como
mascarado fora-da-lei desde a instauracdo da Lei Kanee, sem qualquer relacionamento

social. Em uma de suas falas, a personagem Coruja deixa claro esse afastamento:

E tdo dificil se aproximar de Rorschach. Todo esse horror e
loucura...ele atrai isso. Este é o mundo dele. E aqui que ele vive...
Nesta zona de sombra sordida e violenta... Nesta escuriddo.
(MOORE e GIBBONS, cap.8, p.18, 1999).

Com a suspeita da acdo de um assassino de mascarados, Rorschach procura
seu antigo parceiro de combate ao crime, o Coruja. A partir desse momento, a trama de
Watchmen tem inicio e todos os super-herdis se relinem novamente (primeiro ato
descrito por Vogler). Em determinado ponto do enredo, inclusive, Rorschach e Coruja
atuam como parceiros novamente e Rorschach reconhece a amizade de seu
companheiro: “Daniel... Vocé é...um bom amigo. Eu sei disso. Sinto muito... as vezes, ¢
dificil” (MOORE, GIBBONS, cap.10, p.10, 1999), (segundo ato descrito por Vogler).
No fim da hist6ria, como ja mencionado, somente Rorschach se recusa a aceitar manter
segredo sobre o plano de Veidt e, caso ndo fosse morto, provavelmente voltaria para
Nova York e continuaria a sua cruzada solitaria e paranoica pela restauracdo da ordem e

da “moral” (terceiro ato descrito por VVogler).
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Na andlise que empreendemos podemos ressaltar, também, que a
personagem se destaca pelo poder de decisdo e a pela caracteristica de ser o “ativador”
dos nos narrativos. Rorschach se encaixaria, portanto, no arquétipo dos herois
“decididos, ativos, loucos por aventuras, que ndo tém ddvidas, do tipo sempre-em-
frente, automotivados” (VOGLER, p. 57, 2006).

Ao analisar as agOes e intengdes que balizam a construcdo da personagem e
suas implicacOes para a histdria de Watchmen, constatamos que Rorschach apresenta
uma média de 75% das caracteristicas necessarias para ser considerado um herdi
tradicional. VVogler (2006) afirma que os elementos constitutivos da Jornada do Herdi e
da composicdo das personagens segundo o0s arquétipos deveriam ser empregadas com
sensibilidade e adaptadas as necessidades de cada historia especifica.

Dificilmente a composicdo de uma personagem apresentara todos oS
elementos constituintes do arquétipo do herdi sob o risco de se tornar um esteredtipo.
Ainda segundo Vogler, para evitar esta situacdo o ideal é manter “o frescor e a surpresa
do que vocé escreve, desafie os arquétipos! Vire-os de cabeca para baixo, pelo avesso,
tente dispensa-los completamente, para ver o que acontece” (p. 127, 2006). A criacdo
depende de elementos particulares, Unicos, que deem “tridimensionalidade” e
humanizem a personagem.

Com a analise pudemos contatar que os principais elementos do heroi
tradicional estdo presentes em Watchmen e Rorschach, que como constatamos é a
principal personagem da obra, enquadra-se no arquétipo do her6i tradicional. Os
elementos ndo encontrados caracterizam as particularidades da personagem, parte dos
artificios que Moore utilizou para torna-la Unica.

O quadro abaixo é um resumo das qualidades encontradas em Rorschach em
comparagao com as caracteristicas descritas por Campbell, Propp e Vogler como sendo
proprias do herdi tradicional.
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Quadro 5: Compilacdo dos resultados do teste empirico 1

RORSCHACH E RORSCHACHTEM

x Motivado por valores nobres
‘/ e principios altruistas

/ Dons excepcionais

x O personagem que mais cresce desde a infancia
durante a trama

‘/ O desencadeador
da acao narrativa

/  Infancia marcada
Quem se sacrifica pelo abandono
v para conseguir algo

/ Quem supera o confronto
com a morte

x Cédigo moral rigido
‘/ Motivado a agir quando
Ihe falta algo

‘/ Decidido
‘/ Solitario

O protagonismo
‘/ dentro da trama

Fonte: Préprio autor

5.2 A JORNADA DO HEROI EM WATCHMEN

A Jornada do Herdi, que envolve os estagios propostos por Campbell e as
funcdes narrativas de Propp, assim como nds os descrevemos, compreende oito
estdgios. Em nossa analise, utilizaremos como parametro de comparacao,
principalmente, as situacdes propostas por Campbell, por serem mais abrangentes,

observando, secundariamente, as condigdes descritas por Propp.

1 Situacéo inicial / mundo cotidiano

Segundo Campbell (2007) esta fase da trajetoria descreve a vida cotidiana
do herdi, o ambiente onde a personagem esta segura e cercada pelas coisas que fazem
parte de seu dia-a-dia. Em Watchmen podemos destacar essa situacdo, quando Walter

Kovacs, ja no segundo requadro da graphic novel, aparece segurando uma placa que
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anuncia o fim do mundo. No decorrer da historia, podemos constatar que esta é a
principal atividade cotidiana de Kovacs quando a personagem ndo esta combatendo o
crime.

A mesma situacdo aparece em outro momento, quando, na primeira vez que
vemos Rorschach mascarado, ele estd investigando um crime, um assassinato que
parece comum. Ou seja, a personagem esté realizando a atividade que um “detetive” (e
este € o perfil de Rorschach como herdi), normalmente, exerce no seu dia-a-dia.

Ao investigar uma morte que parecia comum, Rorschach descobre que nao
se trata de uma vitima qualquer, mas sim do Comediante, e mesmo com 0s perigos
envolvidos decide dar prosseguimento ao “caso”. Podemos fazer um paralelo dessa
condicdo, que envolve extremo perigo, com a funcdo em que Propp (2010) afirma que
um heroi decide se afastar de casa, ou seja, do ambiente seguro, e desrespeita uma
proibigdo. A proibi¢do, que se da sempre no sentido “ndo va até determinado lugar, pois
14 é perigoso”, neste caso ¢ representada pelo perigo de se investigar um caso como

este, que poder ter muitas consequéncias danosas no futuro.

2 O chamado da aventura

Este estagio constitui o inicio da aventura. Segundo Campbell (2007), neste
momento, o destino impbe ao herdi uma situacdo incomum para que ele adentre um
mundo maravilhoso, cheio de perigos e provas a serem superadas. Esta passagem é
facilmente identificada em Watchmen quando Rorschach, ao investigar um crime
comum, ou seja, ao realizar uma acao cotidiana, depara-se com um fato inesperado e
cheio de mistério: a morte do Comediante.

Segundo Propp (2010), o que da prosseguimento a historia é o desejo do
herdi de possuir algo que ndo tem ou restituir uma ordem original. Como ja analisamos
em outro momento do presente trabalho, Rorschach age motivado pela falta da
“verdade”, uma caréncia imposta ja de inicio. Rorschach se enquadraria na categoria
dos herois buscadores, descrita por Propp (2010), pois € ativo e parte a procura de algo
que Ihe faz falta por espontanea vontade.

3 O auxilio sobrenatural
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No primeiro capitulo de Watchmen, Rorschach, apds descobrir que o
comediante foi assassinado, procura o Coruja, Dr. Manhattan e Espectral para avisa-los
que um provavel matador de mascarados esta atuando. No entanto, nenhum deles da
credibilidade as suspeitas da personagem.

Poderiamos considerar que Rorschach até se envolve em uma situacdo que
seria semelhante a destacada por Campbell, onde um mentor surge para conceder ao
her6i o amuleto ou conselho necessario para prosseguir sua jornada. Os possiveis
mentores, Coruja, Dr. Manhattan e Espectral, no entanto, se negam a exercer a funcéao e
ndo auxiliam o herdi a superar deus desafios, pelo contrério, incentivam-no a desistir da
aventura. Sobre esse tipo de situacdo, Vogler destaca que “a auséncia de um Mentor cria
condicBes especiais muito interessantes para um heroi” (VOGLER, p. 127, 2006).

No entanto, como veremos no decorrer da analise, em outro momento da
narrativa, a personagem Coruja desempenha o papel de auxiliar e fornece o0s recursos
necessarios para Rorschach livrar-se de uma situacdo de perigo extremo e encontrar as

chaves para desvendar o mistério da historia.

4 A passagem pelo primeiro limiar e o caminho das provas

O passo decisivo na direcdo do desconhecido, que marca a entrada
definitiva do her6i no mundo fabuloso, acontece quando Rorschach tem de enfrentar os
perigos encontrados na prisdo. E neste momento e, principalmente, no confronto
consigo mesmo e com seu passado, nas sessdes com o0 analista da prisdo, que a
personagem prova sua coragem e determinacdo e enfrenta as forcas que guardam o
inexplorado.

Uma representacdo concreta da superacdo de uma grande dificuldade, é a
luta contra o Grande Figura, um dos vilGes que Rorschach prendeu na época que atuava
junto a Segunda Geragdo de mascarados. Grande Figura € um ando e tenta se vingar de
Rorschach na prisdo com auxilio de dois capangas. Rorschach, no entanto, mata, direta
ou indiretamente, os trés antagonistas e consegue sair ileso dessa “prova de forga”.
Podemos concluir, portanto, que os guardides do limiar na trama de Watchmen séo tanto
o Grande Figura e seus capangas quanto as proprias limitacdes da mente de Rorschach,

que € perturbado pelo seu passado.
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Propp (2010) afirma que, em determinado momento da trama, o heroi
utiliza-se de um objeto ou do auxiliar magico para se deslocar até um reino longinquo,
onde enfrentarad seu antagonista para recuperar o objeto de sua busca. Essa passagem &
encontrada quase literalmente na ocasido em que Rorschach foge da prisdo com o
auxilio do Coruja e sua nave ultratecnoldgica.

Apos o resgate, Coruja auxilia Rorschach a descobrir provas que relacionam
Ozymandias ao assassinato do Comediante e os dois seguem uma longa viagem, a
bordo da Arqui (nome da nave do Coruja), até a fortaleza de Ozymandias na Antartica,
onde o confronto final da histéria ir&4 acontecer. Coruja, portanto, representa o papel do
auxiliar, a nave do objeto magico e a viagem até a Antartica simboliza o deslocamento
até o reino distante. A situacdo descrita por Propp, onde o herdi deve se submeter a uma
prova antes de conseguir o auxilio ou o objeto méagico do auxiliar, também é encontrada

neste momento.

5 O encontro com a deusa, a sintonia com o pai e a apoteose

Segundo Campbell (2010), ap6s vencer todos os desafios do caminho das
provas, o herdi enfrenta a derradeira aventura no centro do mundo, no &pice da jornada.
O autor também intitula esta fase da jornada como o “encontro com o pai-ogro”, que
representa todas as forcas que impedem o herdi de prosseguir em sua jornada de auto-
conhecimento e é detentora de todas as respostas buscadas por ele. Campbell (2010)
destaca, também, que o “pai-ogro” domina o mundo de forma violenta.

Proximo ao fim da historia, Rorschach e Coruja se dirigem a fortaleza de
Ozymandias, que fica no “ponto mais distante”, representando o centro do universo. La
desvendam o mistério que até entdo conduziu a trama: Ozymandias arquitetou um plano
para evitar uma catastrofe nuclear e matou metade da populacéo de Nova York.

Como o Comediante descobriu o plano acidentalmente, Ozymandias teve de
mata-lo, e também, provocar cancer nas pessoas proximas ao Dr. Manhattan, para
incrimina-lo e deixa-lo fora do seu caminho. Ozymandias ainda forjou um atentado
contra sua propria vida para que nenhuma suspeita recaisse sobre ele. Ozymandias
representa, portanto, o pai-ogro, que quer dominar o mundo através da forca e é detentor

de todos 0s segredos que atormentam o heroi.
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De acordo com Propp (2007), apds percorrer 0 perigoso caminho até o reino
distante, o her6i finalmente se defronta com seu maior inimigo. Em Watchmen,
Rorschach, por duas vezes, tenta impedir Veidt de realizar seu plano. No entanto,
Ozymandias, além de ser o homem mais inteligente do mundo, também é um dos
melhores lutadores, e aplica uma surra em Rorschach. Portanto, apesar da narrativa
apresentar claramente o confronto final entre o her6i e seu antagonista principal, é este

ultimo que vence.

6 A bencéo ultima

A Ultima conquista do heroi € a percepcdo da perenidade de todas as coisas.
De acordo com Vogler (2006), esses momentos “conduzem o herdi a uma compreensao
maior e a uma reconciliagdo com as forcas hostis” (p. 44, 2006). Este estagio representa
o crescimento final do herdi, a sua compreensdo ilimitada de que os opostos, na
verdade, sdo um s6. Como ja analisamos, Rorschach, no entanto, ndo apresenta nenhum
tipo de crescimento durante a trama, nem espiritual, nem moral. A personagem néo
consegue se desprender da sua visao inicial e limitada do mundo.

Segundo Propp (2010), este momento é o apice do conto maravilhoso,
qguando o herdi restitui a caréncia gque existia no inicio da histéria. Rorschach alcanca,
parcialmente, esta conquista. Como vimos, a caréncia inicial da personagem era a falta
da “verdade” sobre o assassinato do Comediante e a punicdo do culpado. Ao se
defrontar com Veidt, Rorschach desvenda os mistérios sobre o crime, mas nao consegue
punir o seu culpado. Pelo contrario, além de matar o Comediante, Veidt ainda consegue
finalizar seu plano, elimina metade dos habitantes de Nova York, e conta com a
complacéncia de todos os outros mascarados.

7 O retorno

Segundo Campbell (2010), vencido o confronto final, o heroi deve retornar
ao mundo cotidiano e disseminar a boa nova entre os seus. Rorschach realizaria esta
tarefa, voltaria a Nova York e revelaria a verdade sobre o plano de Veidt ao mundo.
Contudo, Rorschach ndo consegue passar pelo que Campbell (2010) chama de limiar de
retorno, ou o que Propp (2007) descreve como dificuldades no momento da fuga. Dr.
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Manhattan diz que ndo pode permitir que Rorschach revele a verdade e comprometa a
paz conquistada. Rorschach nédo se sensibiliza pelo apelo do her6i azul multipoderoso e
Dr. Manhattan mata a personagem.

A trajetoria heroica de Rorschach e da narrativa de Watchmen, acaba
neste momento. Ndo ha desdobramentos posteriores, 0 herdi estd morto. Os passos
seguintes do percurso descrito por Campbell (2010) e Propp (2007) s6 sdo possiveis
caso o herdi tenha éxito em seu confronto final, ou caso consiga escapar da fortaleza do
fim do mundo. As fases finais, em que o heréi retorna com o elixir e salva a sua tribo ou
toda a humanidade, habitando ao mesmo tempo o mundo maégico e o cotidiano, nao
existem em Watchmen.

Campbell (2010) afirma que a jornada do herdi nas mitologias de diferentes
partes do mundo nem sempre apresenta todos os passos descritos. Propp (2007) também
aponta que algumas funcgdes narrativas muitas vezes sdo encontradas fora de ordem ou
simplesmente sdo subtraidas no conto de magia. Vogler (2006) afirma o mesmo em
relacdo as producdes artisticas e culturais de massa, como filmes e quadrinhos.

Com esta analise, podemos concluir que Watchmen apresenta pelo menos
seis dos oito passos gerais da Jornada do Herdi formulada por Campbell e oito das doze
funcdes narrativas propostas por Propp. Em comparacdo a tabela por nés criada,
contendo as prerrogativas de Campbell e Propp, Watchmen conta com 70% dos estagios
apresentados. Logo, podemos afirmar que Watchmen apresenta uma composicéo

narrativa tradicional.
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Quadro 6: Compilagdo dos resultados do teste empirico 2

Investiga um crime comum

Desobedece a
proibicdo e
prossegue com
a investigagao

Aceita investigar a morte do
Comediante

Nao obtém a
verdade sobre ==
ocrime

Abandona a
seguranga ==
inicial

Procura, mas nao obtém
auxilio

Mundo comum

Vence a si mesmo e aos inimigos
—————————————————————— O heréi é morto

encontrados na
prisao Mundo maravilhoso

Tenta regressar
-+ aomundo
comum

Se desloca até
afortalezade ==
Ozymandias

Encontra : Nao alcancaa .
Ozymandias ! bengao final !
E derrotado por Averdade é
Ozymandias revelada

Fonte: proprio autor

5.3 ANALISE DOS RESULTADOS

Constatamos que Rorschach apresenta 75% das caracteristicas necessarias
para ser considerado um heroi tradicional. Como aponta Vogler (2006), a composi¢édo
das personagens nas producdes culturais de massa ndo apresenta, necessariamente,
todos os atributos tipicos deste modelo. Cada personagem demanda um processo de

individualizagdo, sob o risco de se tornar um estere6tipo. Portanto, a anélise das a¢bes
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da personagem negou nossa hipdtese inicial sobre uma possivel subversdo do conceito
de herai tradicional.

Nossas conclus@es estdo de acordo com as afirmacdes de Morrison (2012) e
White (2009), que entendem que Rorschach € o heroi da trama de Watchmen. Podemos
constatar inclusive, que algumas caracteristicas do her6i sdo mais evidentes que outras
na composi¢do da personagem; no entanto, a articulagdo de todas elas deixa evidente
que Moore e Gibbons estavam cientes desses recursos.

Concluimos que Rorschach, ao contrario do heréi tradicional, ndo é
motivado por valores nobres. Essa particularidade da obra, no entanto, é apontada pelos
autores consultados no presente trabalho como sendo uma das principais caracteristicas
da personagem.

Como afirma White (2009), Rorschach recorre a quaisquer meios
necessarios para conseguir o que quer e suas agdes violentas ndo sdo empregadas contra
vildes superpoderosos, mas contra pessoas comuns, incluindo pobres e velhos. De
acordo com Batestin et al., “a justica vingativa, a barbaridade, a violéncia do
personagem e a falta de compromisso com a ética e a moral” (p. 44, 2008), eram
caracteristicas comuns nas historias de super-herdi da Era de Bronze. Nossas conclusdes
a respeito da falta de motivacdes nobres de Rorschach reforcam, portanto, as posi¢des
destes autores.

Os resultados por nds obtidos contrastam com a avaliacdo de White (2009),
que aponta como uma das principais caracteristicas de Rorschach a ado¢do de um
cédigo moral rigido. Ao relativizar as atitudes do Comediante, somente porque esta
personagem tem posicOes politicas e ideoldgicas semelhantes as suas, Rorschach deixa
evidente que ndo se atém a um padrdo rigido nos seus julgamentos morais.

Constatamos, ainda, que Rorschach ndo apresenta nenhum tipo de
crescimento moral ou espiritual no decorrer da historia, 0 que ndo impede que a
personagem tenha percorrido uma trajetoria completa, enfrentado e vencido desafios.

Apesar da trama de Watchmen apresentar varios plots narrativos e, como
afirma Danton (2014), essa multiplicidade de pontos de vista na composi¢do da histéria
ser um dos elementos inovadores da obra, concluimos que a figura de Rorschach é
central e sua acdo € a desencadeadora dos nos narrativos em oito dos doze capitulos.
Portanto, contrariando nossas expectativas inicias, verificamos que Rorschach é o

protagonista da historia.
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Uma hipodtese possivel de ser formulada como consequéncia dos resultados
obtidos, é a de que Rorschach talvez se enquadre em uma variacdo do arquétipo do

herdi: o anti-herdi. Segundo Vogler,

um anti-herdi ndo é o oposto de um Her6i, mas um tipo especial de
Herdi, alguém que pode ser um marginal ou um vildo, do ponto de
vista da sociedade, mas com quem a platéia se solidariza,
basicamente. E nos identificamos com esses marginais porque todos
nos, uma ou outra vez na vida, nos sentimos marginais. (p. 58, 2006)

A trama de Watchmen apresentou 70% dos elementos da Jornada do Heroi
de Campbell e das funcbes de Propp, o que nos permite avaliar que nossa hipdtese
inicial sobre uma possivel subversdo do modelo narrativo tradicional ndo é vélida.
Podemos concluir, ainda, que algumas dessas etapas estdo presentes de maneira
evidente na obra. Dois elementos de destaque, porém, divergem da trajetoria modelo. O
primeiro € a derrota do her6i apds o confronto final com o antagonista e o segundo é a
interrupcdo da jornada antes do fim, visto que o herdi ndo consegue empreender a fuga
do reino distante e voltar para 0 mundo comum.

Também negando nossa hipotese inicial, 0 modelo narrativo estruturado a
partir da “apresentacdo de um problema ao protagonista/ superagdo dos desafios /
solugdo do problema”, pode ser encontrado em Watchmen. Seria interessante, no
entanto, questionar em que medida a adocao tdo clara desse padréo narrativo por Moore
e Gibbons ndo foi mais um elemento metalinguistico da obra. A utilizacdo da Trajetéria
do Her6i de maneira tdo evidente em alguns momentos e a supressao de alguns pontos
chave do percurso em outros, poderia ser entendida como mais uma forma dos autores
questionarem os clichés narrativos utilizados nas histérias em quadrinhos de super-

herdis. Como aponta Morrison,

Watchmen deixava a vista sua natureza sintética em cada frase
astuciosamente calculada (...) Os personagens de Watchmen vinham
de um repertorio de clichés de elenco bésicos para executar seus
papéis preordenados no mecanismo invertido de seu maquinario
desnudado até a medula. A autoconsciéncia de Moore estava em
todas as paginas como digitais. (p. 237-238, 2006)

Segundo Danton (2014), este tipo de abordagem € préprio da arte moderna,

que procura explicitar seus modelos de composi¢cdo com o intuito de questionar em que
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medida estes mesmos modelos continuam sendo validos. A propria opg¢do dos autores

de realocar e suprimir determinados passos da narrativa tradicional apontaria para uma

complexificacdo desta estrutura, mesmo que ndo haja um rompimento total com um

padréo até entdo adotado.

Watchmen é uma obra revolucionéria e paradigmética por varios motivos.

Todavia, concluimos que 0 modelo narrativo e a construgdo das personagens continuam

sendo referenciados pela trajetéria e composicdo do heroéi tradicional, que dominam o

meio deste de sua origem, em 1938, com a publicacdo da primeira historia da

personagem Superman.

Hipdtese inicial

Quadro 7: Resumo dos resultados

Watchmen subverte a jornada e a
composicao do herdi tradicional e
esse é um dos elementos que
compde o ineditismo da obra

Varios personagens vao assumir
o protagonismo da trama sem
que nenhuma se sobreponha a

outra em questao de relevancia
para a composicao do enredo

A narrativa vai ser mais complexa do pon-
to de vista estrutural. As varidveis relacio-
nadas a composicao do arco dramético
estarao dispostas de maneira aleatdria
no decorrer da trama nao obedecendo a
|égica de apresentacao e resolugdo de um
problema por um protagonista

Obras posteriores influenciadas
por Watchmen também nao vao
apresentar a narrativa estrutu-
rada a partir da trajetdria e da
composicao do herdi tradicional

Resultados finais

A narrativa de Watchmen apresenta
70% dos elementos da narrativa tradi-
cional e Rorschach 75% da composi-
¢ao do arquétipo do herdi. Portanto, a
obra ndo apresenta uma ruptura com
o modelo narrattivo adotado pelo
género até entao.

Rorschach é o protagonista da
histéria e desencadeador dos
nos narrativos em oito dos doze
capitulos.

A estrutura narrativa tradicional de
“apresentagao de um problema ao
protagonista /
superacao dos desafios /
solugao dos problemas”
foi encontrada em Watchmen

A ruptura com um modelo
narrativo tradicional
nao é um elemento

paradigmatico de Watchmen

Fonte: Proprio autor
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CONSIDERACOES FINAIS

A narrativa de Watchmen apresenta 70% dos elementos constituintes da
Trajetoria do Herdi e a personagem principal da trama 75% das carateristicas
encontradas no arquétipo de her6i. Podemos concluir, portanto, que a obra néo
apresenta uma ruptura com o modelo narrativo da Trajetéria do Herdi, assim como
proposta por Campbell e Propp, nem com os elementos constitutivos do arquétipo do
herdi tradicional descritos por VVogler.

A partir da analise empreendida, concluimos que Rorschach, ao contrario do
her6i tradicional, ndo é guiado por valores nobres. Este entendimento reforca questdes
ja apresentadas por White e Batestin et al., que apontam o surgimento de protagonistas
amorais e violentas como um elemento caracteristico das historias em quadrinhos de
super-heroi da Era de Bronze.

Podemos concluir, ainda, que apesar da trama apresentar varios plots ao
mesmo tempo, e dessa caracteristica ser um elemento inovador dentro do universo dos
quadrinhos de super-herdi, Rorschach é o protagonista da histdria, responsavel pelo
desencadeamento dos principais nds narrativos. Nosso entendimento reforca as
concepcOes de Morrison e White que também afirmam que Rorschach é o her6i de
Watchmen.

Encontramos em Watchmen a estruturacdo narrativa tradicional de
“apresentacdo de um problema ao protagonista/ superacdo dos desafios / solu¢do do
problema”. Consequentemente, apesar de ser uma obra revolucionaria e paradigmatica
em varios sentidos, Watchmen apresenta 0 mesmo modelo narrativo e de estruturacédo

das personagens presentes nos quadrinhos de super-herdis desde a invengéo do género.
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