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Resumo

Partindo de tema ja estudado por outros autores, 0s usos de um meio de comunicagdo
como reflexo de uma sociedade, este artigo pretende aferir como se dé a relacdo da
representacao cultural dentro das histérias em quadrinhos, focando-se no imaginario dos
herdis. Por metodologia, pretende-se analisar os elementos graficos e narrativos do meio
e como eles sdo empregados para construcdo de sentidos ligados aos conceitos de
identidade, imaginario social, entre outros. Como objetos de estudo foram escolhidos o0s
comic books, norte-americanos, e 0s mangas, os quadrinhos japoneses. Esta analise foi
focada em dois titulos, “Superman”, mais precisamente a minisséric “The Man of
Steel”, de 1986 e o arco “Reminiscéncias” do mangad “Samurai X”, de 1994.

Palavras-chave: historia em quadrinhos; imaginario; mito do herdi; manga.

Introdugdo

Este estudo se propde a analisar historias em quadrinhos e as narrativas
construidas em torno da figura do herdi em diferentes culturas. Os quadrinhos como
produtos de entretenimento de massa sdo idealizados de forma a incorporar elementos
presentes no imaginario e assim criar seu proprio léxico de imagens miticas hibridas. As
histérias de (super) herdis se inserem neste contexto de maneira a reinstaurar a conexao
da sociedade com seus valores mais intimos. O produto final dos quadrinhos, uma vez
exportado para o imaginario, traz consigo um relato sobre as idealizacdes estéticas,
comportamentais e morais de uma cultura. Assim, as possibilidades Unicas do meio se
fundem aos elementos culturais para desenvolver uma forma de expressdo que €
influenciada pelo imagindrio ao mesmo tempo em que o reelabora.

Este fendmeno em muito se distancia da critica feita pela Escola de Frankfurt a
respeito dos produtos da cultura de massa, considerados alienantes e de baixa qualidade.
De fato, eles trabalham com o imaginario de forma a “editar” a realidade e as formas de
conhecimento, mas esta edicdo consiste numa ressignificacdo e ndo numa
homogeneizacdo planificada. Os quadrinhos atualizam a esfera mitica, devolvendo-a ao

seio da sociedade de maneira contextualizada.
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Para observar este fendmeno foram escolhidos como objetos de estudo os
mangas, 0s quadrinhos japoneses, e 0s comics books, os ocidentais, neste caso, 0s norte-
americanos. Dentro dessas culturas que possuem registros praticamente opostos (e ainda
assim interligados) do uso deste meio de comunicacéo é possivel observar precisamente
0s tracos pitorescos e também as construcdes semanticas de cada uma dessas culturas.

Como procedimento metodoldgico pretende-se realizar uma analise comparativa
dos elementos gréficos e narrativos do meio e como eles sdo empregados para
construcdo de sentidos ligados aos conceitos de identidade, imaginario social, entre
outros. No universo simbolico das culturas ocidental e oriental (mais precisamente
norte-americana e japonesa) residem duas figuras de impacto social semelhantes,
guardadas as proporcdes, que sdo, respectivamente, as figuras do super-herdi e a do
samurai. Arquétipos populares no meio dos quadrinhos e fora dele, esses dois icones
representam 0s modelos mais comuns de idolos de suas respectivas culturas.
Obviamente, ndo s6 pelas narrativas em que se inserem ou pela forma com que sdo
retratados, mas pelo jogo de relaces simbdlicas que ocultam.

No campo dos super-herdis, que sdo derivados diretamente da tradigdo
mitologica grega, se destacam o Superman e todo folclore a seu respeito. Ja na cultura
japonesa, repleta de exemplos ficcionais de histdrias de samurai, o personagem Kenshin
Himura, conhecido no Ocidente como “Samurai X”, surge como um reaproveitamento
de uma figura tipica numa roupagem adaptada ao contexto japonés contemporaneo. Para
uma analise fidedigna foram escolhidas duas sagas similares que narram as origens e o
percurso desses personagens até alcangarem o status de heroi. Estes arcos compreendem
o periodo da narrativa mitica denominado por Campbell de “Chamado da Aventura”.

Também se faz necessario produzir um conceito operacional de imaginario que
seja pragmatico e “concreto” a0 mesmo tempo em que abarque toda a heranga tedrica da
discussdo em torno do tema, subjetiva por exceléncia. Por isso, o presente artigo
pretende tratar ndo apenas da questdo do heroi nas HQs, mas também do papel crucial

de um conceito s6lido de imaginario como forma de abordar esta problematica.

Investigacoes filosoficas a respeito do imaginario

Definir o conceito de imaginario ndo é tarefa das mais faceis e envolve uma
extensa discussao a respeito ndo s6 do que seja 0 imaginario, mas também de seu papel

na sociedade. A conceituacdo passa obrigatoriamente pelo entendimento da funcéo
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social do imaginario. Este questionamento necessita de subsidios de diversas areas do

conhecimento humano, como Antropologia e a Psicologia Social.

O plano primitivo da expressdo, de que o simbolo imaginario € a face
psicologica, € o vinculo afetivo-representativo que liga um locutor e
um alocutdrio e que os gramaticos chamam de ‘o plano locutério’ ou
interjetivo, plano em que se situa — como a psicologia genética o
confirma — a linguagem da crianca (DURAND, 2002, p. 31).

Nesse sentido, a Comunicacdo Social aparece como saber mediador entre essas

areas, uma vez que ¢ por meio dela que o imaginario “se manifesta”. Segundo Iser:

assim como o ato ficcional supera a determinacao do real, ele fornece
ao imaginario a determinacdo que de outra forma ele ndo teria [...]
Obviamente, isso ndo significa que o imaginario € real, contudo ele
certamente assume uma aparéncia de realidade de maneira que ele
entra e age no mundo real® (ISER, 1993, p. 3, traduc&o nossa).

No entanto, antes de entender como o0 imaginario se expressa é preciso analisar

suas diferentes concepcdes e como elas podem ser utilizadas para contextualizar 0s usos
do imaginario abordados por este estudo.

Emprimeiro lugar, Wolfgang Iser salienta que a conceituagdo do imaginario esta
repleta de incerteza, e é justamente a incerteza que caracteriza todos os planos de acédo
do imaginario. De acordo como o autor, “o ato de ficcionalizar converte a realidade
reproduzida num signo, ao mesmo tempo em que molda o imaginario numa forma que
nos permite conceber o que esse signo representa®” (ISER, 1993, p. 2, tradugdo nossa).
Isso significa que o imaginario ndo se mostra de forma direta, mas apenas de forma
implicita, dissolvido dentro dos atos ficcionais. E ele continua, “em nossas e xperiéncias
do dia-a-dia, 0 imaginario tende a se manifestar de maneira difusa, em impressdes
efémeras que desafiam nossas tentativas de coloca-lo numa forma concreta e estavel®”
(ISER, 1993, p. 3, traducdo nossa).

Regis também faz apontamentos sobre o imaginario na comunicacdo. Dentro de
seu trabalho existe a preocupagdo em abordar o imaginario de diversas perspectivas para
entdo encontrar o melhor uso do termo. Dessa forma, Regis se apropria das idéias de
Iser para definir o imaginario como “uma espécie de repertorio, de potencial de sonhos,

fantasias, imagens, lembrancas e mitos especificos de uma cultura” (REGIS, 2004, p. 5).

% Do original: “Just as the fictionalize act outstrips the determinacy of the real, so it provides the imaginary with the
determinacy that it would not otherwise posses [...] This is not, of course, to say that the imaginary is real, although it
certainly assumes an appearance of reality in the way it intrudes into and acts upon the given world”.

* Do original: “the fictionalizing act converts the reality reproduced into a sign, simultaneously casting the imaginary
as a form that allows us to conceive what it is toward which the sign points”.

% Do original: “In our ordinary experience, the imaginary tends to manifest itself in a somewhat diffuse manner, in
fleeting impressions that defy our attempts to pin it down in a concrete and stabilized form”.
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Essas concepcOes pragmaticas do imaginrio vdo ao encontro do apresentado
por Felinto quanto a seu papel. “E, contudo, ndo ¢ facil hoje negar a importancia desse
ser etéreo na vida cotidiana dos individuos, nas realidades culturais ou mesmo nos
processos da razio” (2005, p. 72). Ou seja, a importancia ¢ também a defini¢ao do
conceito s6 podem ser alcancados por meio da analise do “uso didrio” (e inconsciente)
do imaginério. Por isso Iser afirma que “a realidade extratextual se funde ao imaginario,
e 0 imaginario se funde a realidade” (1993, p.3, tradugdo nossa).

Com o advento das tecnologias da comunicacdo (desde as mais antigas, como 0
livro, até as chamadas novas tecnologias), a influéncia do imaginario se deu de forma
cada vez mais intensa. “A civilizagdo da imagem, dos meios de comunica¢cdo de massa,
reinstala ‘em carne e osso’ o poder do imaginario” (DURAND apud FELINTO, 2005,
p. 72 — grifo do autor). Esses meios serviriam ao imaginario impregnando a sociedade
com simbolos e ideérios assimilados por meio dos sentidos, principalmente a visdo, por
esse motivo elas também poderiam ser chamadas de “tecnologias do imaginario”
(SILVA, 2003).

No entanto, mesmo que as visdes do imaginario se mostrem aos sentidos, lIser
alerta que o significado do “todo subjetivo” que o compde ndo pode ser acessado em
sua esséncia por eles. Por este motivo, para entender o funcionamento do imaginario é

preciso escolher um determinado “campo de atua¢do” do mesmo. Ele ainda salientou,

todas essas definicOes de fantasia — como perfeicéo, alteridade, parte
do processo primario, ou desejo — mostram que de maneira geral ela
SO pode ser captada em contextos [...] a fantasia se mostra ndo como
uma substancia, mas como uma funcéo precedendo o que €, ainda que
seja capaz de se mostrar apenas no que existe® (ISER, 1993, p. 172,
traducao nossa).

Por sua vez, Felinto ainda complementa o pensamento de lIser, levando em

consideracdo concepcdes anteriores como as de Gilbert Durand e Hans Blumenberg:

O que interessa realmente é a idéia do mito como realidade que possui
um nucleo resistente ao tempo, mas que se transforma com o passar
do tempo, em face do importante fendbmeno de sua recepgdo em dado
ambiente cultural. Desse modo, em lugar de substancializa-lo ou
essencializa-lo [como faz Durand], seria mais produtivo entender o
imaginario como uma atividade que se realiza diferentemente de
acordo com 0 campo em que se manifesta (2005, pp. 88-89).

De acordo com Felinto, o imaginario age de forma diferente em cada area em

que atua. E isso serve tanto para tratar de sua adaptabilidade em meio a diferentes

® Do original: All these definitions of fantasy — as perfection, otherness, part of the primary process, or desire — show
that generally it can be grasped only whitin contexts [...] fantasy appears not as a substance but as a function
preceding what is, even though it can manifest itself only in what is
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contextos quanto de suas extensas areas de atuacdo dentro de um contexto especifico.
“Do mesmo modo que o arquétipo promovia a ideia e que o simbolo engendrava o
nome, podemos dizer que o mito promove a doutrina religiosa, o sistema filoséfico ou,
como bem viu Bréhier, a narrativa histérica e lendaria” (DURAND, 2002, p. 63). A
midia, por exemplo, € um local em que diferentes nuances do imaginério podem ser
observadas, justamente porque nela as relacfes dialdgicas que formam o imaginario
num determinado contexto acontecem de maneira mais frequente. Assim, a midia
propaga discursos que influenciam a maneira como os individuos se relacionam com o
ambiente e com eles mesmos. Esses discursos sdao construidos com base nesse repertorio
de imagens presente em cada cultura, o qual vai se modificando com a acdo do homem,
no qual a midia se inclui. Contudo, o imaginario aqui abordado é mais precisamente
aquele por tras dos discursos miticos a respeito da figura do herdi — os quais t€ém um
lugar especial na contemporaneidade através das histdrias em quadrinhos.

No entanto, cinema, literatura, entre outros, enquanto meios de comunicagéo,
também servem ao imaginario social e a construcdo da figura do herdi e ndo devem ser
descartados. A respeito da influéncia da técnica Benjamin afirma,

[...] como a técnica sempre reapresenta a natureza a partir de uma
nova perspectiva (einer neuen Seite), ela sempre varia, no sentido de
que continuamente reaproxima o homem de seus afetos, temores e
imagens de desejo mais originarias (BENJAMIN apud FELINTO,
2005, p. 86).

Nesse sentido, apenas comprova-se que o0 imaginario estende sua influéncia por
guaisquer meios e apenas sua natureza Unica permite que em cada um deles ele possa
assumir um significado diferente: “fic¢do pode abarcar dentro do mesmo espago uma
variedade de linguagens, niveis de foco, pontos de vista, 0s quais poderiam ser
contraditérios em outros tipos de discurso organizados em dire¢cdo a um fim empirico
em particular7” (CULLER apud ISER, 1993, p.9, tradugdo nossa). Esta “reinvencao” do
her6i nos meios contemporaneos exemplifica a posicdo de Regis sobre como o
imaginario deve ser “encarado”.

[...] diferente de arquétipos que estariam no inconsciente coletivo, o
imaginario é temporalizado, produzido no interior da cultura. O
imaginario, em alguns casos, pode até recuperar mitos antigos, mas o0s
reelabora no interior da cultura, de acordo com as especificidades do
presente (REGIS, 2004, p.6 — grifo nosso).

Essa diferenciacdo é vital para o entendimento de que o imaginério é algo

dindmico e estd sujeito a contextos histdricos, sociais, culturais e as formas de

"Do original: Fiction can hold together within a single space a variety of languages, levels of focus, points of view,
which would be contradictory in the other kinds of discourse organized towards a particular empirical end
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pensamento vigentes. “Entenderemos por mito um sistema dindmico de simbolos,
arquétipos e esquemas, sistema dinamico que, sob o impulso de um esquema, tende a
compor-se em narrativa” (DURAND, 2002, p. 63). Por isso Felinto diz,

O problema é que as ideias de verdade e mito nada tém de comum
entre si. [...] nem verdade nem falsidade [...] A marca do mito,
também o cré Benjamin, é a ambiguidade (Zweideutigkeit) [...]
Benjamin busca no mito as forgas sociais e culturais determinantes da
época (FELINTO, 2005, p.84).

Ou seja, de acordo com o autor, num esforco reverso, o0 imaginario ainda pode
ser usado para identificar construgdes discursivas sobre determinados assuntos (2005, p.
74). Nesse ponto, a figura do herdi aparece como tema central de diversas narrativas ao
longo dos tempos. Obviamente, sempre acompanhada da devida caracterizacdo dada
pela cultura que a utiliza. Dai, o trabalho de Campbell em analisar essas construgdes a
procura desses elementos de caracterizacdo (ou familiarizagdo) do mito.

No que se refere aos herois, esse paradigma esta ligado diretamente ao
comportamento e a psicologia dos individuos na sociedade — o herdi é a personificacdo
dos ideais de uma sociedade. Ele é o bastido dos conceitos que esperam ser passados as
proximas geracOes e o transmissor das crengas compartilhadas pela sociedade. Segundo
Campbell, “tipicamente, o her6i do conto de fadas obtém um triunfo microcésmico,
domeéstico, e 0 her6i do mito, um triunfo macrocésmico, historico-universais. [...] este
ultimo traz de sua aventura os meios de regenera¢do de sua sociedade como um todo”
(CAMPBELL, 2007, pp. 42).

A humanidade projeta no her6i seus anseios coletivos e incute nas provacdes
que ele enfrenta seus temores e falhas. Sendo assim, a narrativa em torno dos herdis se
transforma numa grande metdfora e é dessa forma que o imaginario opera. “E esse
sentido das metaforas, esse grande semantismo do imaginario, que é a matriz original a
partir da qual todo o pensamento racionalizado e o seu cortejo semioldgico se
desenvolvem” (DURAND, 2002, p. 31). A partir dai, o imaginario pode ser entendido
justamente como o somatorio dessas projecdes e metaforas que de certa forma

“moldam” a maneira como os individuos véem o mundo. Para Felinto,

[...] os reflexos corporais de Durand explicam mais que a linguagem;
explicam aquilo que a precede e permite sua estruturagao discursiva —
o simbolo, a imagem, o imaginario. A estruturacdo do imaginario
antecede e, de certo modo, constitui 0s processos da racionalidade, o
que caracterizaria a imaginagdo como uma faculdade mais auténtica e
vital (FELINTO, 2005, p. 80).
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O papel cultural da imagem do heroi

De acordo com Campbell, “herdi ¢ o homem da submissdo autoconquistada”
(2007, p.26). Estes homens destacados do resto da populagdo por suas habilidades
especificas — sejam elas fisicas, mentais ou emocionais —, no @mbito do imaginario sdo

metaforas que representam toda uma cultura. Para Helal:

[...] estes ‘herois’ sdo paradigmas dos anseios sociais ¢ através das
narrativas de suas trajetérias de vida, uma cultura se expressa e se
revela. De fato, o mito, conforme nos ensina Eco ¢ uma ‘projec@o na
imagem de tendéncias, aspiracbes e temores particularmente
emergentes num individuo, numa comunidade, em toda uma época
historica’ (HELAL, 2001, p. 137).

Na contemporaneidade, o herdi encontra um lugar de destaque nos meios de
comunicagdo. Literatura, imprensa, cinema e historias em quadrinhos propagam a
idolatria inventam e reinventam o herdi para novos publicos, confirmando o dinamismo
do imaginério.

Eis nosso problema, na qualidade de individuos modernos,
‘esclarecidos’, que foram privados da existéncia de todos os deuses e
demdnios por meio da racionalizacdo. [...] ainda podemos ver, na
multiplicidade de mitos e lendas que chegaram até nos ou que tém
sido registrados nos confins da terra, o esboco de alguns elementos do
nosso destino ainda humano. (CAMPBELL, 2007, p. 107).

Os herdis pertencem a esfera subjetiva da atuacdo intelectual humana e suas
narrativas carregam sentidos implicitos que sdo imediata e automaticamente (mas nao
conscientemente) inferidos por aqueles que sdo expostos a elas, tudo parte do processo
de assimilagdo do mito. Por isso Regis afirma que “o cruzamento de fronteiras operado
pela atividade ficcional ndo é apenas de retirar elementos do imaginario e do real e
recombina-los no texto ficcional. A ficcdo os desenvolve, reconfigurando tanto a
realidade quanto o imagindrio” (REGIS, 2004, p.7).

Heroi, santo, salvador, entre outros nomes, o idolo faz parte da estrutura do
imaginario e como o todo do qual faz parte, também possui uma natureza subjetiva,
tanto é, que sua significacdo vem contida dentro de todo um trajeto, um percurso

narrativo em que a cada passo conduz para a compreenséo final do todo.

[...] é a vontade de desbravar que leva o heréi para o caminho herdico.
Esse primeiro estagio da jornada mitolégica — que denominamos
aqui ‘o chamado da Aventura’ — significa que o0 destino convocou 0
her6i e transferiu-lhe o centro de gravidade do seio da sociedade para
uma regido desconhecida (CAMPBELL, 2007, p. 66).

Por se tratar de um trabalho que visa compreender as manifestacdes do

imaginario em diferentes contextos culturais focando-se na distingdo Ocidente/Oriente,
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se faz necessario analisar as consideragGes do ponto de vista oriental e averiguar como
se da a relacdo de troca semantica nesta cultura. O proprio Campbell em seus estudos
revela facetas da mitologia oriental e de seu papel no cotidiano. Ele retrata uma maneira
oriental de entender a realidade voltada para o interior e para a compreensdo dos
elementos dicotdmicos presentes no mundo.

Enquanto na cultura ocidental a mitologia grega de Hércules, Jasao, Teseu, entre
outros, passou a ditar o padrdo de heroismo e idolatria, - na cultura oriental prevaleceu a
influéncia do mitico-religioso focada na figura de Buda. Como diz Campbell, a imagem
de Buda passou para a histéria como o modelo de herdi oriental. No entanto, como foi
dito sobre o imaginario pelos autores aqui tratados, muitos outros fatores contribuem
para a formacdo do espectro imaginal, como Historia, ritos tradicionais, religido vigente
etc. O herdi, seja ele introspectivo ou dindmico, possui um tema central que impulsiona
sua acdo e, de acordo com Campbell, este tema esta ligado a relacdo do herdi com o

desconhecido.

Superman revisited...um historico

O personagem Superman foi criado por Jerry Siegel e Joe Shuster e teve sua
primeira aparicdo em 1938 na revista norte-americana “Action Comics®”, titulo que
pertence a editora DC Comics. Na versdo original o personagem ndo voava (dava
longos saltos) e ndo se importava em usar sua forca contra 0s criminosos, era
praticamente o que é conhecido como anti- heroi. A mudanca de comportamento ocorreu
devido a instauragdo do “Comics Code”, este foi um conjunto de regras de conduta
moral adotado pelas proprias editoras de quadrinhos temendo que a opinido publica se
voltasse contra o meio, considerado a causa da delinqiéncia juvenil®.

Uma das caracteristicas mais basicas dos comics é o fato dos personagens
pertencerem as editoras e dessa forma continuarem sendo publicados mesmo apds a
morte de seus criadores. O Superman, por exemplo, existe hd 72 anos, nesse interim,
dezenas de roteiristas foram responsaveis pelo personagem. Devido a extensdo da obra,
para esse trabalho foiescolhida uma fase especifica do herdi, a saga “The Man of Steel”
(Homem de Aco) de John Byrne, iniciada em 1986, o qual o arco tem inicio numa

minissérie de seis capitulos, a qual narra a vida do her6i desde seu nascimento, a

& Quadrinhos de Acéo.

® Para mais informacdes ver WARSHOW, Robert. “Paul, as historias em quadrinhos e o Dr. Wertham”. In:
ROSENBERG, Bernard & WHITE, David M anning (Org.). “Cultura de Massa”. Sdo Paulo: editora Cultrix, 1973.
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destruicdo do planeta natal Krypton, a vida adulta na Terra, seu confronto com os vildes
e arelacdo com os demais personagens.

O Samurai andarilho... um histérico

9 no original), de Nobuhiro Watsuki, foi um

“Samurai X (Rurouni Kenshin
manga publicado no Japéo entre 1994 e 1999, na revista Weekly Shounen Jump. Seu
titulo em japonés, “rurouni”, refere-se a um neologismo criado pelo autor e significa
andarilno. O nome Samurai X é por causa de uma cicatriz em forma de cruz na face
esquerda do personagem, sendo esse seu trago mais marcante (como o “S” no peito do
Superman). O arco escolhido para esta analise se chama ‘“Reminiscéncias” e conta
justamente a origem do personagem e a mudanca de comportamento que o levou ao
heroismo (antes era um assassino conhecido como Retalhador).

Para entender a trama é preciso conhecer antes um pouco da historia do Japdo. A
histéria se passa no século XIX, mais precisamente no periodo histérico conhecido
como Bakumatsu (fim do Xogunato). Os Xoguns eram 0s generais militares que
comandavam extra-oficialmente o pais desde o periodo Kamakura'. Embora ainda
exista a figura do Imperador (considerado o lider de direito), o poder era exercido pelo
xogum, afinal era ele quem detinha o poder militar e comandava o exército. No entanto,
houve a Restauragdo Meiji, movimento que recolocou o imperador no poder dando fim
ao xogunato e a era dos samurais — 0s soldados da época eram os maiores defensores do
xogunato (Cf. SAKURALI, 2007). Neste contexto, o personagem Kenshin Himura seria
um dos samurais monarquistas que ajudou a recolocar o imperador no poder.

Neste periodo ele era conhecido como Retalhador por ser um samurai-assassino
a servico da revolucédo, quase como um guerrilheiro. Por este motivo, o arco escolhido
para analise “Reminiscéncias”, conta como teve fim esse conturbado periodo da histdria
do Japdo e como Kenshin se tornou um guerreiro sem mestre apds a revolu¢do. Mesmo
com a vitéria do seu lado, ele abdicou dos possiveis beneficios pelos servigos prestados
para se tornar um andarilno e prometeu nunca mais tirar uma vida — momento que
marca sua ascensdo como herdi. Embora seja um samurai que ndo mata, Kenshin
Himura carrega uma espada (sendo a historia ndo faria nenhum sentido!), s6 que ela é
um modelo especial feita com uma Iamina invertida (no original japonés, sakabatou), a

qual, pelo fato da parte cortante ser do outro lado da empunhadura, ndo pode matar.

100 andarilho Kenshin.
11 A Histéria do Jap&o é dividida em periodos, o Kamakura corresponde a ascens&o ao poder do primeiro xogun,
M inamoto no Yoritomo, que residia na cidade de Kamakura. (Cf. SAKURALI, 2007).
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As “Reminiscéncias” e o “Homem de Ago” — percursos e origens

Os arcos escolhidos, “Reminiscéncias” e “The Man of Steel”, cada um a sua
maneira traca os caminhos que cada personagem até chegar ao “nivel” de herdi. A
origem cheia de tribulacdes, a crise de identidade, os primeiros confrontos e o confronto
final que marca sua tomada de decisdo. Nestes percursos & possivel observar as
principais diferencas (e as possiveis similaridades) na concepcdo dos modelos de herdi
ocidental e oriental, que vao muito alémdo que a caracterizacdo sugere.

Em “The Man of Steel”, o roteirista John Byrne narra os fatos mais marcantes da
mitologia do Superman. Ela tem inicio com a destruicdo de seu planeta natal Krypton e

com o plano que Jor-EI'?

elabora para mandar seu filho para um planeta, a Terra. De
acordo com a histéria em quadrinhos, Jor-El planejou cada aspecto da vida de seu filho,
sabia que o Sol Ihe daria poderes e como a Terra era atrasada em relacdo a Krypton, ele
esperava que seu filho se tornasse um conquistador.

No entanto, Jor-El ndo contava que o casal Kent encontrasse o menino e lhe
proporcionasse uma educacdo humanitaria. Em vez de usurpador, o Superman tornou-se
um salvador, um heroi altruista sem a menor intencdo de governar ou tirar quaisquer
proveitos de sua situacdo. Clark, como é batizado pelos pais adotivos, cresce na cidade
de Smallville (Pequendpolis, na versdo brasileira) como um “caipira da fazenda” e isso
lhe traz muitas das caracteristicas do Superman como herdi: altruismo, humildade,
senso de dever etc. E essa criagdo dos Kent, mais do que os poderes de sua compleicio
fisica herdados geneticamente dos pais, que Ihe conferem o status de herdi.

Ja em “Reminiscéncias”, o samurai Kenshin Himura conta a historia de seu
primeiro amor em meio ao periodo em que ele era um guerrilheiro assassino, a
Restauracao Meiji. “Reminiscéncias” foge um pouco ao estilo de uma série de heroi e se
volta para o universo das tipicamente tragicas historias de samurai. Aliés, essa mudanga
de tema da o tom da personalidade de Kenshin que era um assassino frio chamado de
Retalhador (do japonés, hitokiri). Por meio desse universo sombrio (e extremamente
tragico) dos samurais, o autor Nobuhiro Watsuki marca a transicdo do Kenshin

assassino para o Kenshin heroi.

12 Todos os nomes masculinos desse planeta terminam com o sufixo “El”, o nome do batismo dado ao Superman por
seus pais bioldgicos, por exemplo, é “Kal-El”. Esse sufixo em hebraico significa Deus, por isso muito personagens
biblicos 0 possuem (Samuel, Daniel, Emanuel etc.), lembrando que um dos criadores do Superman, Jerry Siegel, era
judeu.
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Embora Kenshin fosse um assassino, ele ndo era um vildo propriamente dito.
Alids, nesse arco da historia ndo ha essa separacdo maniqueista entre bem e mal,
provavelmente por se tratar de um evento real da Historia do pais. Existem apenas
guerreiros samurais divididos entre dois lados, os que defendiam a ditadura do xogum
ou a proposta de renovacao e modernidade do imperador, ambos empregando métodos
de violéncia para atingir o poder. E Kenshin representava justamente essa violéncia, ele
era 0 samurai-assassino que eliminava os homens importantes do Xogunato
clandestinamente.

Uma de suas vitimas era um homem prestes a se casar. Ao saber do ocorrido,
essa noiva-vilva, Tomoe Yukishiro, se junta as forcas do xogunato para poder se
vingar. Ela age como espia e se infiltra no esconderijo de Kenshin. No entanto, eles
acabam se apaixonando e ela se casa com ele. Eventualmente, seus antigos aliados a
pegam como refém, Kenshin derrota cada um deles, porém a custa de seus sentidos.
Temporariamente cego, ele luta com o chefe da gangue e a mulher usa seu préprio
corpo para guiar a espada de Kenshin até o vildo, assim Tomoe e 0 vildo morrem
atravessados pela espada.

Ao inves da criacdo dos pais, € a tragédia que molda o caminho de Kenshin até o
heroismo. Sua grande resolugdo enquanto herdi ndo é combater seus antagonistas (ndo
necessariamente maus ou Vilées), mas sim desistir de matar. Ele escolhe o caminho da
paz e do ndo confrontamento direto. Uma marca de seu personagem € avisar a seu
adversario: “sou o espadachim que era conhecido como Retalhador, se ndo quiser perder
sua vida desista de lutar”.

De acordo com Campbell, os mitos seguem “percursos universais” € o primeiro
passo é a mudanca de realidade baseada na entrada no desconhecido, que na maioria dos
casos é representado por algum tipo de morte (simbdlica ou ndo). Segundo ele:

Em todos os lugares, pouco importando a esfera do interesse
(religioso, politico ou pessoal), os atos verdadeiramente criadores sao
representados como atos gerados por alguma espécie de morte para o
mundo; e aquilo que acontece no intervalo durante o qual o heroi
deixa de existir — necessario para que ele volte renascido, grandioso e
pleno de poder criador — também recebe da humanidade um relato
unanime. (CAMPBELL, 2007, p. 40).

Em ambos os casos, essa morte representa uma mudanga de status quo, uma
transicdo de mentalidade causada por uma morte real. No Ocidente, a destruicdo do
planeta Krypton simboliza a queda daqueles ideais de dominacdo pensados por Jor-El

que abre espaco para o afloramento de uma nova forma de pensar, representada pelo
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casal Kent. No manga, por meio da tragédia envolvendo sua esposa Tomoe, Kenshin
entende as conseqléncias de Seus atos e como o assassinato, mesmo ‘“bem
intencionado”, s6 pode trazer mais desgragas, tragédias e morte.

Esses exemplos mostram a diferenca nas abordagens, ocidental e oriental,
quanto ao surgimento do herdi. Enquanto os comics falam de uma mudanca de
comportamento vinda do exterior, a influéncia determinante dos pais adotivos e
bioldgicos na personalidade de Clark Kent/Kal-El, os mangas tratam dos conflitos

internos e da escuridao da alma do préprio heroi.
A construcdo grafica de Superman e Kenshin

De acordo com autores como Campbell, Luyten e Eco, a indumentaria é um
ponto chave na construcdo da figura do heroi. Para eles, a caracterizacdo geralmente
envolve o emprego de outros elementos culturais e mitos que conferem sua propria
carga semantica a figura do herdi, fortalecendo a estrutura do mito e legitimando o
herdi. Para realizar tal intento cada cultura se apodera de seu proprio repertério de
imagens coletivas gerando assim conceituacOes diferentes de herdi. Segundo Campbell,

[...] em todo mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma forma,
esses mitos tém sido a viva inspiracdo de todos os demais produtos
possiveis das atividades do corpo e da mente humanos (2007, p. 15).

Neste sentido, os objetos escolhidos, “Superman” e “Samurai X”, refletem
perfeitamente suas diferencas culturais, fato novamente ressaltado pelo autor, “os
simbolos da mitologia ndo sdo fabricados; ndo podem ser ordenados, inventados ou
permanentemente suprimidos. Esses simbolos sdo produgdes espontdneas da psique e
cada um deles traz em si, intacto, o poder criador de sua fonte” (2007, pp. 15-16).

O Superman retira suas caracteristicas principais de outros herdis do Ocidente,
dentre eles os mais evidentes sdo Hércules e Peter Pan (Cf. ECO, 1979) — exemplos
disto sdo sua forca fisica e a habilidade de voar. O “S” em seu peito esta contido num
pentdgono em forma de diamante, o mineral simbolo da perfeicdo. O amarelo dentro do
“diamante” representa o sol, o astro-rei, e também o deus grego Apolo, simbolo de
poder e beleza. Esta analogia, inclusive, esta contida na narrativa, uma vez que € o solo
responsavel pelos poderes do Superman. As cores do seu uniforme — vermelho e azul —
sd0 uma alusdo a bandeira norte-americana. Lembrando que no ano de seu

“nascimento”, 1938, proximo ao inicio da Segunda Guerra Mundial, os Estados Unidos
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viviam o “reavivamento” de seu sentimento nacionalista (ou ufanista) com a retomada
de seu status de nacdo mais poderosa da Terra passados os efeitos da Crise de 1929.

Nesse contexto de esperanca e potencialidades infinitas que surge o Superman.
Enquanto a na¢do singrava seu caminho até o auge (s6 alcangado com a vitoria contra o
Eixo), as turbuléncias na Europa e 0 pressagio da guerra vindoura auxiliaram na
construcdo de uma imagem dos EUA como um lugar de paz e tranquilidade em
comparagdo a cadtica situacdo no restante do mundo, sobretudo na Europa. Por esse
motivo, a caracterizacdo do Superman, incluido sua figura desenhada a ser
desproporcionalmente maior do que 0s outros personagens, serve tanto para reafirmar o
poder dos EUA como nagdo, quanto para “anunciar” (ou propagar) seu papel de “heroi
global”, o salvador do mundo.

Campbell e Luyten afirmam que o herdi oriental é voltado para introspecgéo ou
interioridade. E ndo ha forma melhor de demonstrar isso do que na aparéncia. Porém, ao
contrario dos herdis ocidentais em que boa parte de suas caracteristicas herdicas estao
“descritas” no fisico, o herdi japonés se destaca justamente pelo que sua caracterizagdo
ndo diz. A questdo fisica do herdi japonés nos leva a crer justamente que ele ndo tem
nada de especial. O que deve ser observado ndo sdo as caracteristicas visiveis, 0 que 0
torna um herdi é exatamente aquilo que ndo é mostrado por sua caracterizacéo.

No entanto, os elementos graficos que formam a estrutura mitica em torno do
herdi ndo devem ser descartados. Eles trabalham em conjunto para criar um sentido
narrativo maior que s6 pode ser compreendido a partir do desenvolvimento da acdo. De
maneira geral, embora a questdo fisica ndo revele nenhuma caracteristica extraordinaria
do herdi, com o desenrolar da historia ela se “encaixa” na trama construindo comela um
sentido ulterior que de certa forma até engrandece mais o herdi. Esta é uma relacéo
semantica que se da por meio do contraste.

Kenshin Himura, por exemplo, possui baixa estatura (até para os padrGes
japoneses), € demasiadamente fraco fisicamente, magro, de feicdes suaves e femininas.
Alias, em todos os sentidos sua aparéncia lembra a de uma mulher: cabelos longos e
ruivos, pele branca, traco delicado do rosto, atitude gentil e subserviente (considerados
atributos femininos para a cultura japonesa). Sua aparéncia inclusive é motivo de
gozacOes dentro da série, pois todos 0s personagens, dos amigos aos Vvildes, duvidam de
suas habilidades como espadachim.

Porém, a zombaria se transforma em admiracdo (ou temor, no caso dos

antagonistas) quando ele executa algum de seus feitos como herdi e mostra ao leitor que
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sua aparéncia serve perfeitamente a seus propésitos (narrativa e extratextualmente). A
caracterizacdo do personagem age na construcdo do mito do herdi da mesma maneira
gue a identidade secreta do Superman, Clark Kent — considerado fraco, desajeitado etc.
Essas caracterizacBes visam criar um laco de identidade entre personagem e leitor
(ECO). Todavia, nos mangéas, ndo é o Superman que aparece para salvar o dia, mas o
préprio Clark Kent que o faz a sua maneira.

Em certo sentido, Kenshin é um modelo de herdi excepcional, pois essa sua
“feminilidade” ndo ¢ comum nos mangas para garoto (shounen). Segundo Luyten, esses
modelos mais femininos de herdi sdo geralmente encontrados em mangas para meninas
(shoujo), e mesmo neles o herdi ndo possui baixa estatura e nem é fisicamente fraco.
Muito pelo contrario, ele é alto e esguio, uma reencarnacdo japonesa do principe
encantado dos contos de fadas ocidentais

Assim, a histria valoriza o controle da mente (e da razéo), representado pelo voto de néo
maftar, sobre o corpo, representado pelas habilidades e pelo assassinato — o meio “sujo”
utilizado pelo samurai no comecgo da trama. Ao tornar a racionalizagdo mais importante
gue o fisico, 0 mangd Samurai X se assemelha ao exemplo dado por Campbell de herdi
oriental, a figura de Buda. Cuja legitimacdo se da na esfera espiritual (ou no caso
mental) e na rejeicdo da impureza da carnalidade (tirar uma vida). Esse entendimento da
preservacao/santidade da vida humana confirma a ligacdo feita por Campbell entre a

figura do heroioriental e a trajetoria de Buda.
Conclusao

Enquanto o Samurai X representa uma tendéncia da cultura japonesa pelos
herGis mais humanos — 0s homens comuns que estando em situacdes extremas
demonstram seu potencial e se esforcam para cumprir seus objetivos —, 0 Superman
simboliza o herdi divino, representante do Poder Superior que cativa o espectador muito
mais pelo éxtase e pela maravilha do que propriamente pela identificacdo, como o
exemplo nipdnico.

Em todos os sentidos, “The Man of Steel” demonstra que o periodo de questionamento de
um herdi ocidental classico acontece somente durante o ‘Chamado da Aventura”, sendo o
produto desse estagio justamente o fim de quaisquer duvidas e a auto-afirmacédo do personagem
enquanto herdi. Algo muito diferente do herdi Kenshin, que mesmo apds ter passado do

‘Chamado da Aventura” e ter se tornado um herdi legitimo enfrenta ainda questionamentos que a
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todo o tempo colocam sua resolucdo & prova. Como explica Luyten, “uma caracteristica
recorrente € a do herdi estdico, austero, de carater rigido — uma heranca direta do
comportamento dos samurais” (2000, p. 72).

Sendo assim, este estudo defende que cada personagem, fala, traco e tonalidade
tém uma associacdo direta com o vocabulario simbdlico da cultura. Contudo, entende-se
gue existem possiveis limitacdes para as conclusdes aqui inseridas, dado as limitagdes de tempo e
espaco do artigo. Este texto servird como base para investigacdes mais profundas sobre o tema das

apropriacdes culturais nos quadrinhos dentro do projeto de Mestrado de autoria do préprio.
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