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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo as formas de representagdo da Guerra
Fria durante a década de 1980 na histéria em quadrinhos Batman — O Cavaleiro das
Trevas, produzida pelo desenhista e roteirista estadunidense Frank Miller em 1986. para
1sso, esse trabalho foi dividido em trés capitulos. No primeiro, recupero a trajetéria das
historias em quadrinhos nos Estados Unidos desde o final do século XIX, com especial
énfase nas historias de super-herdis das décadas de 1930 e 1940, na criagdo e
desenvolvimento do personagem Batman — sua origem, parceiros, inimigos ¢ a relacao
entre ele e o personagem Superman. No segundo capitulo, tento recuperar o surgimento
de outros personagens e a forma como estes estdo relacionados ao contexto da Guerra
Fria das décadas de 1950, 1960, 1970 e 1980, assim como busco resgatar a trajetoria de
Frank Miller, sua producdo e, em especial, sua abordagem particular ao vigilante.
Finalmente, no terceiro capitulo, tento realizar uma analise da representacdo da Guerra
Fria em Batman — O Cavaleiro das Trevas a partir da relagao entre Estados Unidos e
Unido Soviética, dos efeitos da guerra nuclear entre as duas poténcias, da comunicagdo

em massa e do confronto entre Batman e Superman.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Guerra Fria; Batman — O Cavaleiro das

Trevas; Frank Miller.



ABSTRACT

This paper aims to forms of representation of the Cold War during the
1980s in the comic book Batman - The Dark Knight Returns, produced by american
designer and writer Frank Miller in 1986. For this, this study was divided into three
chapters. At first, I reconstruct the history of comics in the U.S. since the late nineteenth
century, with special emphasis on the stories of superheroes from the 1930s and 1940s,
the creation and development of the Batman character - its origin, partners, enemies and
the relationship between him and the character Superman. In the second chapter, I try to
recover the appearance of other characters and how they are related to the Cold War
context of the 1950s, 1960s, 1970s and 1980s, as I outline the history of Frank Miller,
its production and, in particular, their particular approach to the guard. Finally, the third
chapter, I try to perform an analysis of representation of the Cold War in Batman - The
Dark Knight Returns from the relationship between the United States and the Soviet
Union, the effects of nuclear war between the two powers of mass communication and

confrontation between Batman and Superman.

Keywords: Comics; Cold War; Batman - The Dark Knight Returns; Frank Miller.



INTRODUCAO

O presente trabalho visa as representacdes da Guerra Fria na Histéria que
estdo contidas na historia em quadrinhos Batman — O Cavaleiro das Trevas, escrita na
década de 1980 pelo desenhista e roteirista Frank Miller. O mesmo vé-se inserido,
portanto, na area dos Estudos Culturais historicos contemporaneos, tanto no que diz
respeito ao objeto de seu problema — as representacdes —, quanto a sua fonte — uma
histéria em quadrinhos. Tais estudos, fundados na Inglaterra na década de cinqlienta,
sob forte influéncia do estruturalismo francés, ampliaram o conceito de cultura, abrindo
assim novas perspectivas para o estudo da histdria. Essa amplia¢do se deu dentro do
proprio conceito de cultura — que se desfez dos preconceitos que opunham cultura e
incultura, alta ou baixa cultura — como no terreno das diversas Ciéncias Humanas — em
que o ambito cultural das sociedades passou a ser visto como um fator histérico
determinante e, portanto, cientificamente explicativo e digno de atencdo (THOME,
2008: 4).

A tarefa a qual se propunham ndo era a da simples inversdo de um
modelo, tornando central o que estava renegado até entdo a margem da critica, mas
estava ligada, isto sim, ao fomento da politica da diferenca, buscando romper com uma
determinada hegemonia de temas. A discussdo aqui proposta sobre as historias em
quadrinhos alinha-se com a perspectiva dos Estudos Culturais de repensar o lugar da
Cultura dentro da sociedade (D'OLIVEIRA, 2004: 78). Curiosamente, ¢ aqui concordo
plenamente com Thomé, apesar de terem marcado os mais diversificados aspectos
culturais do século XX, as historias em quadrinhos foram objeto de poucas analises
histéricas. Pouco se refletiu, dentro do campo historiografico sobre as especificidades
desta forma de fonte, assim como suas inumeras relagdes intertextuais com outros tipos
de midia. E um dos resultados praticos desta auséncia ¢ a falta de um ponto seguro de
onde pudéssemos partir. Mais do que uma critica, creio que cabe aqui um pequeno
resgate das principais abordagens sobre as historias em quadrinhos, destacando aquelas
que relacionam o campo cultural e politico.

As referéncias basilares sobre o assunto quadrinhos sdo poucas, somente
nas décadas de 1960 e 1970 é que vemos uma iniciativa de maior vulto. Uma obra
classica sobre a relacdo entre as HQs' e a dimensdo politica — ainda hoje muito citada —
¢ Para Ler o Pato Donald: comunicacdo de massa e colonialismo, de Ariel Dorfman e
Armand Mattelart. De influéncia marxista, o livro pretendeu desvelar uma construcao

de ima ideologia imperialista e colonialista que estaria oculta sob uma méascara de

1 Sigla informal para historias em quadrinhos.
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inocéncia pueril nas histérias em quadrinhos produzidas pela Disney. Segundo os
autores, tal construcdo ideol 6gica seria extremamente eficiente por se dirigir ao publico
infantil. Escolhido de ante-m&o, haveria uma intencdo de educar o publico-alvo das
histérias, onde seu autor, um adulto, “dificilmente poderia propor para sua descendéncia
uma ficcdo que colocasse em xeque o futuro que ele desgja que esse pequeno construa e
herde” (DORFMAN e MATTELART, 2002: 19).Neste sentido, os enredos do universo
Disney sdo analisados como um instrumento ideol égico e pedagdgico para a construgéo
dos valores da sociedade burguesa e manutencéo das diferencas sociais. Ta relacéo
seria demonstrada através de diferentes situagdes, como na submissdo dos personagens
a autoridade patriarcal e na legitimacdo da dominacdo e da violéncia sobre o Outro.
Ainda que reconhegamos a importancia deste trabalho, afastamo-nos de sua abordagem
estritamente instrumental das HQs, pois, mais do que um simples doutrinamento ou
mani pulacdo ideol 6gica engendrado pelas classes dominantes, encaramos as HQs como
formas expressivas do imaginério de uma sociedade a respeito de seus medos, sonhos e
mitos. Nesse sentido, aqui fago minhas as palavras de Thiago Monteiro Bernardo, no
seu texto Por Dentro da Batcaverna: um debate tedrico-metodoldgico sobre HQs e
Historia através do universo Ficcional do Batman: “a relacéo entre texto e contexto &
complexa, posto que, € permeada por diferentes formas simbdlicas nem sempre
coerentes ou univocas entre si. Portanto, em vez de simples ‘instrumentos ideol 6gicos,
encaramos as HQs como mediadores culturais de uma 'visdéo de mundo’, sendo
detentoras de ressonancia propria’ (BERNARDO, 2007: 4).

Nos anos de 1970, tivemos ainda a publicagdo de importantes livros
sobre histérias em quadrinhos no Brasil, os quais abriram espaco para este tipo de
estudo académico. Entre estes pioneiros, podemos citar as obras Um introducéo politica
aos quadrinhos, de 1984, que propde o estudo da ideologia nos quadrinhos através da
acepcdo althusseriana do conceito, ¢ A Explosdo Criativa dos Quadrinhos, de 1970,
ambas de Moacyr Cyrne. Este ultimo € um dos primeiros livros sobre tema no Brasil,
que se propde a realizar um estudo dos elementos da estrutura linguistica das HQs,
como a utilizacdo de balGes, onomatopéias, ou ainda a presenca de influencia barroca
nas artes de Tarzan e Flash Gordon. Neste mesmo periodo, destaca-se também o
trabalho de Alvaro Moya que escreveu sobre o tema e organizou livros como SHAZAM!
(MOYA, 1977), coleténea de artigos com diferentes abordagens sobre as HQ. Estes
estudos, no entanto se prendem demais a analise das HQs de um ponto de vista formal,
pouco revelando as relagdes entre as narrativas destas histérias com seu contexto de
producéo. (BERNARDO, 2007: 5). Em 1979, Umberto Eco publica Apocalipticos e



9

integrados, um estudo semioldgico da cultura de massa e dos meios de comunicacao.
No capitulo intitulado O mito do Superman, Eco narra alguns episodios que ilustram o
poder de persuasdo das historias em quadrinhos, e conclui que a literatura de quadrinhos
alcancou um grau de inser¢dao na sociedade contemporanea comparavel apenas as

figuras mitologicas:

A civilizagdo de massa oferece-nos um exemplo evidente de
mitificagdo na produgdo dos mass media e, em particular, na industria
das comic strips, as “estorias em quadrinhos”™: (...) aqui assistimos a
participacdo popular de um repertdrio mitolégico claramente instituido
de cima, isto ¢, criado por uma industria jornalistica, porém
particularmente sensivel aos caprichos do seu publico, cuja exigéncia
precisa enfrentar (Eco, 2000: 244, apud D'OLIVEIRA, 2004: 79)

Recentemente, na linha dos Estudos Culturais temos ainda o trabalho de
Will Brooker, intitulado Batman Unmasked: Analizing a cultural Icon, que investiga os
diferentes contextos da construcéo referencial do personagem Batman, da DC Comics,
como um icone da cultura popular do século XX. O seu estudo pretende perceber esta
construcdo através das apropriactes deste personagem por diversos segmentos da midia,
como as HQs, séries para TV e filmes, relacionando-as com diferentes contextos
culturais e sociais. Desta forma, Brooker explica as transformagdes deste personagem
em diferentes contextos discursivos: a propaganda de apoio ao esforco de guerra durante
a |l Guerra Mundial (1939-1945); as politicas de censura prévia nas HQs durante o
Macartismo; a ascensdo da Cultura Pop e os didogos entre as HQs e a famosa série de
TV estrelada por Adam West; por fim, a interatividade promovida pela internet entre
leitores, escritores, desenhistas e editores das revistas, que interfere no processo de
identificacdo com o herdi e, de certa forma, influencia o plano de novos enredos.
(BERNARDO, 2007: 5)

Num campo mais técnico em relacdo as histérias em quadrinhos, numa
das primeiras tentativas de apreender e compreender mais metodicamente a
“linguagem” das HQs, destaca-se Quadrinhos e a Arte Sequencial, de Will Eisner
(EISNER,1989). A obra, segundo o proprio autor, “tem o intuito de considerar a
examinar a singular estética da Arte Seqiliencial como um veiculo de expressao criativa,
uma disciplina distinta, uma forma artistica e literaria que lida com a disposi¢dao de
figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma idéia
(EISNER, 1989: 5).

Coletaneas de artigos que se aventuram na temadtica dos quadrinhos

acabam também por se tornar uma referéncia, mas paradoxalmente no Brasil estes sdo
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mais raros. A iniciativa da producdo internacional merece destaque, como a produgao
Sociologia das Historias aos Quadradinhos, organizado pelo francés Jacques Marny
(MARNY, 1970), que resgata a trajetoria das histérias em quadrinhos — tanto nos
Estados Unidos quanto na Europa. Um pesquisador que merece mengao especial €
Javier Coma, que escreve Los comics. Un arte del siglo XX (COMA, 1978), narrando
magistralmente a historia das HQs estadunidenses com referéncia a seus canais de
difusdo, aos meios de expressdo e a sociedade, e, principalmente, a organizacao da
colecao Historia de los Comics (COMA, 1984), em quatro volumes reunindo artigos de
especialistas no assunto, narrando a trajetoéria dos quadrinhos dos EUA desde seus
primoérdios até os anos 1980.

A produgdo académica sobre os temas “Histérias em Quadrinhos” (em
especial as de super-herdis estadunidenses) e “Guerra Fria” - colocados numa mesma
analise — ¢ infima. A maior parte da produ¢ao na universidade sobre HQs sdao pontuais e
desvinculados disciplinarmente (e este trabalho ndo ¢ uma exce¢do). Das areas de
conhecimento académicas, uma que mais tem contribuido ¢ da Lingiiistica, que tem
produzido trabalhos que analisam a propria linguagem dos quadrinhos e estudos
comparativos entre estes € a literatura, marcados por um formalismo na sua maneira de
analise — princialmente devido a presenca marcante, no mercado editorial brasileiro nos
ultimos anos, de adaptacdes de obras literarias de referéncia para os quadrinhos. Na area
da Historia, das Ciéncias Sociais ou mesmo das Comunicacdes, onde a preocupagao
meramente lingiiistica pode ser superada por uma abordagem discursiva que observe as
implicagdes sociais das historias em quadrinhos, esses estudos proliferaram-se mais
recentemente. Juntando-se essa sua novidade com o préoprio fato da marginalidade ainda
relegada aos estudos das HQs, resulta que esses trabalhos sdo de dificilimo acesso
(THOME, 2008: 9).

A internet mostrou-se como uma ferramenta de importancia crescente
tendo em vista esse cenario. Sites e blogs virtuais dedicados a publicacfes de super-
herdis — véarios deles inclusive contendo resenhas e andlises das obras, e
disponibilizando diversos titulos para download — criam uma rede de distribui¢dao de
informagdes, inclusive académica contando com cada vez mais ¢ melhores bancos de
dados universitarios ¢ mecanismos de pesquisa. Mesmo assim, essa informagao ¢ muito
dispersa e ainda ¢ impossivel conhecer a totalidade ou ao menos uma parcela mais
representativa dessa produgdo. Além disso, quando encontrados, esses trabalhos estao
limitados a sua referéncia bibliografica, indisponiveis para a leitura, possibilitando que

tomemos parte de sua existéncia, mas nao de seu conteudo. De qualquer forma, a
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internet ¢ um recurso novo nada desprezivel para a pesquisa académica, apesar de todos
os seus limites e complicagoes.

Este trabalho tem como objetivo principal uma analise da representagdo
da Guerra Fria na historia em quadrinhos Batman — O Cavaleiro das Trevas, de Frank
Miller. Antes de seguir adiante, ¢ necessario dizer que, apesar de inumeras publicagdes,
séries de televisdo, desenhos animados ou mesmo filmes’ do personagem Batman
fazerem mencao a esta mini-série, nossa analise sera restrita apenas a obra de Miller,
pois € nela que existem as referéncias a Guerra Fria que buscamos analisar.

Entendemos aqui representacio como definido por Stuart Hall:
“Representagdo ¢ uma parte essencial do processo pelo qual o sentido ¢ produzido e
trocado entre membros de uma cultura. Ela envolve o uso da linguagem, dos signos e
imagens que (...) representam coisas” (HALL, Stuart [org.]. Representation: cultural
representations and signifying practices. Londres: Sage, 1997, p. 15 apud THOME,
2008: 10).

Conforme o visto na historiografia mais recente, diversas novas questdes
sdao incorporadas ao arcabouco tedrico dos historiadores da politica. A nova histéria
politica abre espaco para estudos das representagdes, conceito que por sua vez também
se desenvolveu ao longo de muitos anos e que pode ser empregado de formas diversas.
Na sua dissertacdo de mestrado, Carlos André Krakhecke (2009) faz um longo e
importante resgate da literatura teodrica historiografica acerca da politica, representacao,
imaginario e ideologia, cujo estudo passa por um processo de amadurecimento dentro
da historia, principalmente a partir da terceira geracdo dos annales. Para George Duby,
em As trés ordens, ou, o imaginadrio do feudalismo, as representagdes agem de acordo
com as ideologias, mas seus argumentos ja averiguam que as representacdes possuem
papel importante sim em uma andlise do real. Para Bronislaw Baczko, os imaginarios
ndo sdo meros reflexos (distorcido ou ndo) de uma sociedade, mas sdo também
construtores desta, que o “real” por detras das representagdes acaba por ser uma criagao
intelectual dos pesquisadores, pois ndo existe. Baczko reconhece que estas
representacoes possuem uma dindmica propria, interagindo, como ja foi dito, com as
estruturas e as formas de a¢do. (KRAKHECKE, 2009: 28-29)

Para Roger Chartier, uma referéncia em estudos de representagdo, a
subjetividade ganha importancia uma vez que as representacdes precisam ser

interpretadas. E preciso considerar as representagdes como matrizes das praticas

2 Em 2008 foi langado pela distribuidora Warner Bros. o filme intitulado Batman: O Cavaleiro das
Trevas, que em nada tem a ver com a histéria em quadrinhos analisada neste trabalho. Ja em 2001,
Miller langa uma HQ de continuagdo para o Cavaleiro das Trevas, que também ndo entrara na nossa
analise, embora conste na nossa bibliografia.
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construtoras do proprio mundo social. E possivel que existam diferentes formas de
compreender e atuar dentro uma sociedade seja nas diferentes classes sociais ou nas
diferentes geragdes. Ao contrario do elemento comum entre todos das pesquisas do
imaginario, a representacdo coletiva prioriza os pontos de choque entre os grupos
sociais. (KRAKHECKE, 2009: 29-30).

E notivel a abrangéncia de novas fontes depois da abertura
proporcionada pelos tedricos da Escola dos Annales, mas por que os historiadores nunca
buscaram compreender as formas de representacdo das historias em quadrinhos, quer
fosse por seu possivel conteido ideoldgico ou mesmo como um tipo peculiar de
literatura? Talvez por um “rango” para com as formas de midia e comunicacdo em
massa, ou por se tratar de um tipo de publicagdo que, em questdo de volume de
producdao ou conteudo das historias, esteja voltada para um publico infantil ou
adolescente, pelo menos em sua maioria, descartando ou colocando em segundo plano
possiveis e riquissimas analises em potencial de obras de conteudo mais autoral e
condizentes — e criticas — aos momentos nos quais sdo produzidas. Bem como a
trajetoria e a producdo de artistas e escritores que nelas colocam suas perspectivas e tem
liberdade para tanto — o que ¢ um “prato cheio” para os historiadores, uma vez que
muitas destas producdes estdo diretamente atreladas a interesses de empresas editoriais
que em muito pouco apostam em mudangas radicais nas linhas gerais de historias e
caracteristicas de personagens. Os contextos que permitem essas mudancas € novas
abordagens por parte desses profissionais também resultaria num excelente objeto de
analise.

Thiago Monteiro Bernardo, na sua comunicagdo Historia e Historias em
Quadrinhos: um debate sobre possibilidades analiticas, na XII Encontro Regional de
Historia da ANPUH (2006), coloca a abordagem de Douglas Kellner em A4 Cultura da
Midia.

Inserido no campo dos Estudos Culturais, Kellner analisa a midia
norte-americana e sua cultura, buscando através dela compreender a
sociedade contempordnea. Para tanto, o autor desenvolve o que
chamou de diagndstico critico — uma espécie de analise de discurso
com enfoque na contextualizacdo historica do objeto analisado —
como ferramenta metodologica para desenvolver andlises sobre icones
da cultura norte-americana. Entre estas, destaca-se uma analise da
série de filmes de terror Poltergeist, relacionando-a aos medos da
classe média norteamericana frente a desestrutura¢do do Estado de
Bem-Estar Social durante a Era Reagan. Desta forma, o autor utiliza a
cultura da midia para diagnosticar, a partir da defini¢do de temas-eixo,
comportamentos sociais, “lendo em suas entrelinhas as fantasias, os
temores, as esperangas ¢ os desejos que ela articula”. Segundo

Kellner, a cultura da midia ¢ um terreno de disputa que reproduz, em
nivel cultural, os conflitos fundamentais da sociedade, ndo podendo
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ser encarados como meros instrumentos de dominag@o. Contudo, para
realizar uma contextualizagdo tematica adequada, ¢ importante
salientar que as relagdes entre artefato cultural e contexto ndo sdo
imediatas ou lineares. Como artefato cultural, as HQs t€ém uma forma
propria de expressdo comunicativa, sendo atuadas e atuantes por/em
seu contexto de producdo e consumo. Entendemos, assim, a
contextualiza¢do como um instrumento de interpretagdo, no sentido de
alcangar melhor a visdo interna do plano expressivo das HQs. Sem o
parametro contextual, ndo poderiamos perceber em que medida as
construgdes das narrativas das HQs endossam, repelem ou contestam
idéias, valores e convengdes sociais e politicos de seu momento de
producao (BERNARDO, 2006: 6).

Talvez tdo importante quanto o objetivo principal deste trabalho — a
representacdo da Guerra Fria em Batman — O Cavaleiro das Trevas —, ou mais
importante, seja colocar para os historiadores esse inicio de debate e promové-lo. A
abertura de novas fontes de pesquisa e diferenciadas abordagens pode, sendo deve,
trazer novos aportes em vista de consolidar o uso das historias em quadrinhos enquanto
uma fonte de pesquisa para os historiador.

Com estes objetivos em mente, este trabalho divide-se em trés capitulos.
No primeiro, busco resgatar a trajetoria das historias em quadrinhos produzidas nos
Estados Unidos desde o século XIX, fazendo o destaque as principais historias e seus
criadores, dirigindo esse resgate para o estabelecimento e consolida¢do das revistas de
HQs, os quadrinhos de aventura e her6is mascarados e, posteriormente, o surgimento
dos super-her6is. A partir de entdo darei mais destaque ao personagem Batman — seus
criadores, historia do personagem, suas reformulagdes, personagens coadjuvantes
(vildes e parceiros) e um rapido olhar na relagdo existente entre o0 Homem-Morcego e
outro icone das historias em quadrinhos — que serd importante para essa analise tendo
um papel de destaque: Superman. No segundo capitulo, tento resgatar a crise dos
quadrinhos de super-herois e sua recuperagdo nas décadas de 1950-1960, com a cria¢ao
de novos super-personagens e o papel da Editora Marvel, bem como a forma como a
Guerra Fria influenciou direta ou indiretamente na génese destes novos icones. A
chegada dos anos 1980 trazem consigo uma nova forma de histérias em quadrinhos, as
graphic novels, que também serdo contempladas aqui. E nessa mesma década
apresentarei a abordagem de Frank Miller para o personagem Batman — ndo apenas para
ele, mas também um breve resumo da sua produ¢@o nas histdrias em quadrinhos e na
importancia que este autor e desenhista teve para as HQs como um todo, tornando-se
uma referéncia. Finalmente, no terceiro capitulo, sera feita a apresentagao da histéria em
quadrinhos Batman — O Cavaleiro das Trevas € os aspectos que remetem ao contexto da

Guerra Fria.
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1 HISTORIAS EM QUADRINHOS: “NOSSA HISTORIA COMECA COM...” A
ORIGEM DAS HQs

Esta primeira parte se propde a fazer um rdpido resgate da origem das
historias em quadrinhos. Nao ¢ minha intengdo, aqui, trazer a discussao os primérdios
da narrativa seqiiencial — que remetem as caricaturas no século XVI — mas, sim, de um
ponto de partida mais proximo (fins do século XIX e inicio do XX) e, especialmente,
aos quadrinhos de super-herdis estadunidenses que surgem nos fins da década de 1930 e
inicio da de 1940.

Parece consenso entre os autores sobre o tema que as historias em
quadrinhos (HQs) sdo uma criacdo estadunidense, publicadas em jornais e com
distribuicao dos syndicates — corporagdes detentoras de direitos de imprensa para
distribuicdo de material para jornais de todo mundo, que competiam ferrenhamente
junto a imprensa e disputando autores’. Ao mesmo tempo, também é consenso que
Yellow Kid, publicado no jornal New York Word (de propriedade de Joseph Pulitzer) e
desenhado por Richard Outcault em 1894, foi o marco inicial das histérias em
quadrinhos. Outras obras inovadoras da época foram Little Nemo in Slumberland (“O
Pequeno Nemo no Pais do Sono”), de Winsor McCay, criado em 1905 e que termina em
1927; The Katzenjammer Kids, de Rudolph Dirks, publicado no Morning Journal de
William Randolph Hearst, em dezembro de 1897; e Mutt and Jeff, de Bud Fisher em 15
de novembro de 1907 — esta, alids, criada para ser a primeira histéria em quadrinhos
diaria (daily strip) também no Morning Journal.

Alguns consideram esse periodo, de 1900 a 1910, como sendo a idade de
ouro da historia em quadrinhos. Em todo caso foi a idade de ouro dos desenhistas que
ainda ndo sofriam os entraves que lhe sdo impostos em nossos dias, € puderam exprimir
livremente sua originalidade, talento e fantasia. Através de seus esfor¢os desorganizados
e das suas tentativas confusas, podemos hoje entrever os primeiros elementos do que
viria a ser um conjunto monumental de criacio (COUPERIE et al., 1970). Apontam
ainda os autores que, nos quadrinhos estadunidenses a partir da década de 1910, dentro
de uma variedade tematica e uma diversificacdo de seus estilos, “duas correntes
intelectuais opostas ja se fazem notar entre os desenhistas: uns (que podemos chamar de
humoristas), s6 véem nas histérias em quadrinhos um divertimento; os outros, os

estudiosos, querem intelectualizar os quadrinhos tentando explorar todas as

3 Uma descri¢do das formas de publicagdo e da atuag@o dos syndicates na imprensa estadunidense, em
especial na cidade de Nova York, pode ser encontrada em COMA, Javier. Los comics. Una arte del
siglo XX. Barcelona: Punto Omega, 1978.
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possibilidades, formais ou narrativas” (COUPERIE et al., 1970: 37). Entre estes
ultimos, vale destacar titulos como Krazy Kat, iniciado em 1911 e publicado
ininterruptamente até 1944, ano da morte do seu criador George Harriman; outro,
mundialmente famoso e al¢ado a icone pop, € Felix the Cat (“O Gato Felix”), criado em
1921 por Pat Sullivan, inicialmente como desenho animado; Thimble Theatre (“Teatro
do Dedal”), que Elzie Segar inicia em 1919 se destaca por sua longa carreira; Bringing
up Father (“Pafuncio”), criado em 1913 por George McManus, foi marcante pela sua
longevidade (publicado durante 40 anos, até¢ a morte de seu criador em 1954), levado ao
teatro e ao cinema e traduzido em diversas linguas, reconhecido com gloria
internacional.

O contexto historico e politico, e o mercado editorial, certamente
influenciaram os quadrinhos. A titulo de exemplo, em 1912, quando Dirks, a
contragosto, trocou de jornal — saiu do Morning Journal para publicar suas historias no
New York Word — obteve judicialmente o direito de desenhar seus personagens sob
novo titulo, enquanto que o Journal manteve o direito a esses mesmos personagens com
o mesmo titulo. Nasciam assim duas versdes da mesma historia. Dirks chamou, num
primeiro momento, a nova série de Hans and Fritz, mas com a entrada dos Estados
Unidos na guerra contra a Alemanha em 1917, foi rebatizada de The Capitain and the
Kids. Curiosamente, o novo desenhista, Harrold Knerr, que deu continuidade a série no
Journal rebatizou-a com o nome de The Shenanigan Kids, e seus protagonistas foram
naturalizados irlandeses apesar do sotaque alemao. Pouco tempo depois do fim da
guerra o titulo voltou ao original.

Na década de 1920, novidade surgem aos leitores. Com “A Pequena Orfa”,
criada por Harold Gray em 1924, introduz-se uma ideologia politica nos quadrinhos.
Uma outra novidade, que mais me interessa a tematica de pesquisa, foi introduzida
também em 1924 pelo desenhista Roy Crane: o enredo de Wash Tubbs marca o ponto de
partida das histérias em quadrinhos de aventura. No entanto, ¢ na década de 1930 que se
dard um salto qualitativo nos quadrinhos estadunidenses. Se anteriormente as historias e
enredos estavam dotados de temdtica mais voltada ao publico infantil e com viés
cdmico, a partir dai hd uma intensa atividade criadora, cujo resultado mais notavel foi o
firme estabelecimento das histérias em quadrinhos de aventura (adventure strips) que

iriam tomar um caminho independente.
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1.1 Capa, mascara, revolver e espada: o surgimento dos primeiros “herois” nas

Historias em Quadrinhos

A primeira histéria em quadrinhos de espirito verdadeiramente moderno
apareceu no comeco do ano de 1929: foi Tarzan, desenhada por Harold Foster
(COUPERIE et al, 1970: 59). Adaptacdo da obra sobre o her6i de Edgar Rice
Burroughs, desde a sua primeira publicagdo obteve um enorme sucesso, ameagado com
a saida de Foster em 1936. Assim, a United Features Syndicate chama o artista
principiante Burne Hogarth para dar continuidade ao trabalho, que pela qualidade
artistica e argumentativa acaba por iguala-se (sendo superando) seu antecessor.

Também em 1929 surge mais um titulo dedicado a fomentar a figura do
herdi das historias em quadrinhos. Buck Rogers, escrito e adaptado por Philip Nowlan
segundo o seu romance Armageddon 2419 a.C. e desenhado por Dick Calkins, essa série
se passa no futuro, com tramas que incluem relacionamentos amorosos, viagens
espaciais, armas de raios mortais e exploragdo, tudo isso com um antigo tenente da
aviagdo do Estados Unidos como personagem principal.

O resultado positivo destes dois titulos convenceu os syndicates de que a
velha formula comédia-tragos infantis ndo era mais suficiente para reter a atengdo do
leitor, e que os suspense € a a¢do se constituiam nas tendéncias para o futuro. Assim,
seguindo essa percepcao, em 1931, o Chicago Tribune Syndicate encoraja Chester
Gould a criar uma histéria de aventura policial. Dessa forma nasciam as historias de
Dick Tracy, heroi e inspetor de policia, de uma honestidade e retidao sem falhas, terror
de gangsters, escroques, espides e outros tipos. Em janeiro de 1934, a King Features
Syndicate, até entdo mais afastada dessas novas tendéncias, langa trés novas historias
com apenas alguns dias de intervalo. Secret Agent X-9 (“O Agente Secreto X-9”), uma
historia de aventura policial; Jungle Jim (“Jim das Selvas”), historia de aventuras
exoticas; e Flash Gordon, uma série de fic¢ao cientifica. Todas criacdo de um so artista,
Alexander “Alex” Raymond. O espirito vigente de acdo e aventura da a luz também
historias que tem seu lugar no passado. Prova disso € o surgimento de Prince Valiant
(“Principe Valente”), criado por Harold Foster em 1937, contando a histéria medieval de
Valiant, filho destronado do rei de Thule e que vai buscar refiigio na corte do Rei Arthur.

Num cenario de pré-Segunda Guerra, destaca-se o trabalho de William
Erwin Eisner (ou simplesmente Will Eisner). Filho de judeus imigrantes, juntamente
com Samuel Iger, fundaram a Eisner-Iger Studio em 1937, por onde passaram nomes de

referéncia como Bob Kane e Jack Kirby. Desfeita a sociedade no final da década, Eisner
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passa a trabalhar na Quality Comic Group, que comegou a produzir histoérias no formato
de 16 paginas do suplemento dominical dos jornais, onde apareciam sempre trés
historias de varias paginas cada uma. L4, em junho de 1940, Eisner cria e publica The
Spirit, que conta historia de um detetive mascarado, Denny Colt, um hero6i que protege
os habitantes da cidade ficticia de Central City. O autor ¢ desenhista teve de deixar a
sériec em 1942, ao ser mobilizado pela Segunda Guerra, onde produziu pdsteres,
ilustragdes e historias propagandisticas para o exército dos EUA. A série, que havia sido
continuada por outros artistas devido a sua auséncia, foi retomada por Eisner em 1945.
Como tira dominical, The Spirit prosseguiu até 28 de setembro de 1952, e ¢ considerada
uma das obras mais importantes das historias em quadrinhos.

A influéncia da guerra de 1914 a 1918 sobre as historias em quadrinhos
estadunidenses teve seus efeitos, mas estes foram mais superficiais em comparagao com
a Segunda Guerra Mundial, que provocou uma profunda e duradoura agitacdo, ndo
somente nas obras, mas também na vida dos seus criadores. “Desde o inicio das
hostilidades em 1939, o ritmo se acelera. Se o governo americano se declara
oficialmente neutro, os autores das histérias em quadrinhos nao escondem o lado de
suas simpatias” (COUPERIE et al., 1970: 85). A titulo de exemplo: em 1942, em uma
edi¢do de Superman, o personagem desmantela uma muralha de submarinos no
Atlantico, preparando a invasdo aliada. Essa faganha forgara Goebbels — chefe da
propaganda nazista — a exclamar em plena sessao do Reichstag: “O Superman ¢ judeu!”.
O proprio Alex Raymond foi convocado em 1944, como capitao dos fuzileiros navais, €
serviu como oficial encarregado das relagdes publicas até o fim da guerra.

Nessa conjuntura de guerra ao Eixo, alguns titulos se destacam. Em 1943
Roy Crane cria Buzz Sawyer, narrando as aventuras de um piloto da aviacdo naval.
Igualmente nascido da guerra, Johnny Hazard, de Frank Robbins aparece em 1944,
estrelando um também piloto mais amadurecido e histdrias mais auténticas. Os autores
apontam que estas historias eram lidas especialmente pelos civis, mas guerra também
deu nascimento a historias especialmente destinadas aos militares. Trés dessas nado
tardaram a concorrer em popularidade com as melhores séries comerciais: G.1. Joe (de
Dave Breger), The Sad Sack (criada pelo sargento George Baker) e Male Call (de
Milton Caniff), todas criadas em 1942.

Outros destaques na produgdo de quadrinhos durante a Grande Guerra foram
Terry and the Pirates (“Terry e os Piratas™) e Steve Canyon, ambos de Caniff. A
primeira histéria comegou a ser publicada ainda em 1934, no jornal Daily News, onde o

protagonista Terry Lee comecou na tira como um menino que viajava pela China
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acompanhado por um mentor adulto, o aventureiro Pat Ryan. Com o passar dos anos
Terry cresceu e foi lutar guerra, servindo na For¢a Aérea. Caniff produziu sua ultima tira
de Terry and the Pirates em dezembro de 1946 e apresentou sua nova tira, Steve
Canyon, no Chicago Sun-Times no més seguinte. Tratava-se de uma historia de agdo e
que tinha como protagonista um piloto. Canyon foi apresentado originariamente como
um piloto civil que era dono do seu proprio aeroplano e que transportava cargas. Com o
tempo ele se realistou na Forca Aérea, durante a Guerra da Coréia e continuou como
militar durante toda a historia restante da tira.

Quase que inexistente em 1929, as historias de aventuras constituem, em
1940, cerca de metade da produgdo de histérias em quadrinhos nos Estados Unidos.
Esse fenomeno de sucesso dard origem ao proximo passo da sua consolidacdo: as
revistas de histérias em quadrinhos.

A primeira revista surge em 1933, intitulada Funnies on Parade, distribuida
a guisa de propaganda pela sociedade Procter and Gamble (produtora de material de
limpeza e produtos de beleza). Devido ao seu grande sucesso, a Eastern Color Printing
Co. produziu em maio de 1934 a primeira revista de quadrinhos de cardter comercial:
Famous Funnies, que se contentava a reproduzir as séries impressas nos jornais. A
primeira revista a colocar a disposi¢ao do publico leitor material original foi a New Fun,
de 1935, e continha uma variedade de historias humoristicas, mas foi a aventura, em
grande parte plagiada (COUPERIE et al., 1970: 67) das historias contemporaneas que
fez a fortuna dessa revista.

Em marco de 1941 nascia o maior de todos os simbolos das historias em
quadrinhos surgidos sob a bandeira do nacionalismo estadunidense durante a Segunda
Guerra. Langado em sua propria revista e criado por Joe Simon e Jack Kirby, o mundo
era apresentado ao Capitdo América. Sua origem nao poderia ser mais ufanista: um
fraco e esqualido Steve Rogers desejava participar dos esfor¢os de guerra dos EUA mais
que tudo. Nesse espirito, voluntaria-se para o “Projeto Supersoldado” do governo, que
através de um soro experimental buscava aperfeicoar e aumentar o potencial fisico dos
contingentes militares. Sendo o primeiro da fila, acaba tornando-se um super-humano,
com rapidez, for¢ca e agilidade bem acima do normal. Contudo, na equipe do projeto
havia um agente duplo a servico de Hitler, e o cientista que criou o soro do
Supersoldado ¢ assassinado por esse agente. Como ndo havia registro escrito da
formula, essa se perdeu junto com a vida do cientista, e Steve Rogers acaba se tornando
0 Unico membro daquilo que deveria ser um exército. Vestindo um uniforme que faz

referéncia a bandeira estadunidense e portando como arma um escudo, o Capitdo
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América era os Estados Unidos lutando pela liberdade frente ao nazismo (expressado na
monstruosa figura do Caveira Vermelha, seu eterno rival). “Através do Capitdo vestido
de vermelho, azul e branco, o super-humano da revista ndo era reconhecido como um
fascista, mas sim como a réplica que o fascismo merecia” (COMA, 1978: 23)*. A titulo
de curiosidade, a importincia e grandiosidade atribuidas ao Capitdo América e seus
feitos perpassam sua importancia como referéncia das histérias em quadrinhos, e
também ¢ reconhecida pelos personagens (super-hero6is ou nao) do universo ficcional do

qual faz parte (desde a década de 1960 na editora Marvel).

Figura 01 — Capa da primeira edicao de Captain America

No que tange particulamente ao meu objetivo, merecem destaque especial o
surgimento de duas revistas ao final da década de 1930. Em janeiro de 1937 surge a
revista Detective Comics, ¢ em junho de 1938 aparece nas bancas a revista Action

Comics.

4 Traduzido livremente do espanhol.
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A primeira edi¢do da revista Action Comics traz, ja na sua capa, o elemento
que vai revolucionar os quadrinhos de aventura e que marca toda a produgado até os dias
de hoje. Um homem usando um vistoso uniforme azul e vermelho, ostentando uma capa
vermelha, uma “sunga” por cima das calgas, um escudo com a letra “S” no peito e
carregando um automoével sobre sua cabeca. Logo na primeira edi¢do da revista, Jerry
Siegel e Joe Shuster criaram um icone mundial e um tipo de herdi diferenciado dos
demais anteriores: assim foi inaugurada a era dos super-herdis nas histérias em
quadrinhos, cujo representante maior responde pelo nome de Superman. O sucesso do
personagem residente da cidade ficticia de Metropolis foi instantaneo: o ultimo filho de
um planeta extinto (Krypton), que viaja ainda bebé para nosso planeta, com poderes de
forca sobre-humana, invulnerabilidade, a habilidade de saltar grandes distancias (mais
tarde evoluindo para voar livremente), mover-se a incriveis velocidades e disparar raios
de calor com os olhos, as historias cairam no gosto do publico leitor — criangas,
adolescentes e jovens adultos. Mais adiante voltaremos ao personagem, pois ele €
imprescindivel a nossa proposta.

Figura 02 — Capa da primeira edicio de Action Comics

Em maio de 1939, na edicdo n® 27 da revista Detective Comics, que

futuramente seria conhecida somente por sua sigla (DC), estreava outro icone das
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historias em quadrinhos. Criado por Bob Kane e Bill Finger, este personagem se destaca
e se diferencia do super-heréi kriptoniano por diversos motivos. A seguir, veremos

alguns deles e acompanharemos a trajetoria do personagem.

1.2 “Enquanto isso, na Bat-Caverna...”: a criacdo e desenvolvimento do Homem-

Morcego

Nesta parte me dedico a apresentar um resgate da histéria do personagem
Batman, da sua criacdo e desenvolvimento, alguns dos seus aspectos mais marcantes —
origem, atuagdo, referéncias, parceiros, vildes, companheiros — que o diferenciam de

outros personagens.

1.2.1 Bob Kaine: o pai de um personagem austero

Na primeira aparicdo de Batman, este ¢ apresentado ao publico como um
personagem sombrio, e isso refletia-se na sua indumentdria — um uniforme de cores
negra e cinza, com o detalhe em amarelo do seu cinto. Seu criadores Bill Finger e Bob
Kane (cujo nove verdadeiro era Robert Kahn) tiveram como referéncia na criagdo do
personagem outros icones da cultura pop da década de 1930, tais como tiras de
quadrinhos, revistas pulp (publicagdes dedicadas a aventura e ficcdo cientifica,
caracteristicas do inicio do século XX) e cinema, como o Zorro (visto em The Mark of
Zorro, 1920) e o assassino que veste capa em The Bat Whispers, de 1930 (regravacao do
filme mudo The Bat, de 1926). Além do famoso detetive Sherlock Holmes, como
referéncia para as habilidades investigativas do personagem (BUSCH e VOGELMAN,
2008: 4). Fan de vampiros, em especial de enredos ligados ao personagem Drécula,
Kane imaginou um personagem inspirado no mesmo, com roupas negras, capa vermelha
e relacionado a temas que remetiam diretamente a morcegos, mas foi Finger quem deu a

criacdo o formato pelo qual seria consagrado.
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Figura 03 — Capa da edi¢do n° 27 da revista Detective Comics

T
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A origem e, conseqiientemente, as motivagdes que movem o personagem
foi mostrada pela primeira vez na edigdo n°33 da revista Detective Comics, de
novembro de 1939, mas em detalhes somente no n°48 da revista Batman, publicada em
1948. Segundo essas historias, Bruce Wayne nasceu no final da década de 1910, filho do
Dr. Thomas Wayne e sua mulher Martha. Morou na Mansao Wayne onde teve uma vida
feliz e saudavel até os oito anos, quando seus pais foram mortos por Joe Chill, um tipico
assaltante, quando voltavam para casa depois de assistir a um filme no cinema’. Ap6s o
acontecido, Bruce foi criado na propria Mansdo Wayne por seu tio, Philip Wayne, e
assistido pelo mordomo da familia Alfred Pennyworth. Inconformado com o acontecido
a seus pais, Bruce Wayne jurou vingar-se. Treinou seu fisico e intelecto, estudou
diversas 4reas do conhecimento que poderiam ajuda-lo em sua busca, incluindo
quimica, criminologia, artes marciais e ginastica, bem como habilidades teatrais como

disfarces, fugas e ventriloquia. Ele sabia, no entanto, que apenas essas habilidades nao

5 O filme ao qual a familia Wayne foi assistir era “A Mascara de Zorro”. Outro marco permanente na
trajetoria do personagem ¢ o local do assassinato dos seus pais, que ficou conhecido como “Beco do
Crime”.
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seriam o bastante. Pensando nos criminosos como seres supersticiosos e covardes,
Bruce Wayne pensou que seu disfarce deveria assusté-los, trazendo muito medo aos sus
coragdes. Enquanto cogitava sobre isso, um morcego entra pela janela do cdémodo,
inspirando-o a usar esse animal misterioso e sinistro como tema.

O pai de Bruce Wayne era o dono das Industrias Wayne, uma empresa
multinacional que atua em diversos ramos do mercado internacional. Quando da sua
morte, Bruce tornou-se seu unico herdeiro de uma fortuna multimilionaria, e mais tarde
assumiu a presidéncia da companhia — alids, trata-se de uma mega-corporagdo com
divisdes nos campos de tecnologia, bio-tecnologia, alimentos, transporte, producdo de
aco, estaleiros, producdo de aeronaves, industria quimica, pesquisa industrial, planos de
saude, sistemas eletronicos e entretenimento. Dispunha, assim, de recursos quase que
ilimitados para garantir materialmente a sua luta contra os criminosos da sua cidade,
Gothan City. Uma das suas caracteristicas mais notaveis ¢ desenvolver e utilizar todo
um conjunto de paraferndlia tecnoldgica que o auxilia nessa missdo: além de um veiculo
peculiar dotado de todo tipo de recursos (o “Bat-mével”), conta com sua propria base de
operagdes (a “Bat-caverna”, localizada no subsolo da Mansdao Wayne) e, talvez seu
equipamento mais famoso, um conjunto das mais variadas ferramentas e armas portateis
— seu “cinto de utilidades”. O uso destes apetrechos deve-se a outra caracteristica do
personagem: diferentemente do Superman com seus poderes sobre-humanos, Batman ¢
um her6i, mas nao € “super” - para seu combate a criminalidade de Gothan City conta
apenas com sua condicdo fisica (comparavel a de um atleta olimpico), seus
“brinquedos” tecnologicos e com uma mente investigativa brilhante.

Nas primeiras historias publicadas, além de sombrio, Batman era também
bastante violento. O personagem nao matava, mas nao vacilava em deixar seus inimigos
morrerem. Os vildes encontravam seu fim (ou algo pior) de forma tragica quase que
acidentalmente. Mas o oposto também ¢ valido. O herdi também teve sua cota de
infortiinios em algumas ocasides. A Detective Comics ndo era exatamente uma revista
infantil quando concentramos nosso olhar nesse detalhe, pois o her6i também era
atingido por tiros e sangrava bastante. Por esse e outros motivos, o roteirista Kane
prepara uma novidade que marcara para sempre a trajetoria do herdi: vai lhe arranjar um
parceiro de aventuras, Robin. Este personagem merece um pouco de atengdo especial
mais adiante.

Mais do que um cenario para as atividades de Batman, a cidade de Gothan

City pode ser considerada um personagem a parte nos enredos das historias. A trajetoria
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historica da cidade foi resgatada por Alexandre Rosa Bento, na sua dissertacdo de

mestrado (2008):

Gothan City ¢ um grande centro que ja viu dias melhores. O fato de ter 8
milhdes de pessoas viverem na area metropolitana é prova de que muitos
ainda acreditam no futuro da cidade. Localizada na Costa Leste, seu acesso
as maiores frotas mercantes do Atlantico lhe garante importancia como porto
de escala. Foi fundada em 1635 por um mercenario sueco, o Capitdo Jon
Logerquist. Ele e varios colonizadores vieram ao Novo Mundo depois da
derrota dos exércitos suecos em Nordlingen, fugindo das devastadoras
guerras religiosas na Europa. Logerquist deu ao povoado o nome de Forte
Adolphus, em homenagem ao grande general sueco General Adolphus. Em
1674, a Nova Suécia foi cedida ao britdnicos. O primeiro ato oficial do
Governador Geral Adam Howe foi rebatizar o povoado com o nome de
Gothan. Durante a Guerra da Independéncia, Gothan ficou paralisada por
causa das facgdes rivais - havia tantos conservadores quanto rebeldes na
cidade. Tropas britanicas se estabeleceram ali durante a maior parte da
guerra. Se a cidade permanecesse sob controle britanico, a Nova Inglaterra
poderia ser facilmente separada das outras colonias. Em 1779, um oficial do
Exército Continental concordou em liderar um ataque rebelde a um paiol de
polvora e a fabrica de armas adjacente, pois precisavam desesperadamente de
suprimentos. Espides conservadores alertaram os britanicos, que prepararam
uma emboscada. Um mercador de Gothan Darius Wayne, avisou os rebeldes
tocando o sino de uma igreja proxima a fabrica. Os rebeldes escaparam, e
Wayne foi preso, acusado de traigdo. A cidade caiu nas maos do Exército
Continental no dia em que o mercador seria enforcado. Como prémio por seu
heroismo, ele ganhou um lote de terras ao sul da cidade. Assim comegou 0
patriménio Wayne. Gothan cresceu rapidamente durante a era do ago e da
estrada de ferro. Em 1900, era o principal centro financeiro da América
Norte, s6 perdendo, a nivel mundial, para Londres. Mas, passada fase
prospera, a cidade enfrentou problemas como advento do petroleo e dos
automoveis. Em 1920, Gothan foi superada por Nova lorque. Depois da
Grande Depressdo, caiu para o 3° lugar ficando atras de Nova lorque e
Metropolis. Embora mantivesse tal posi¢do, alguns afirmam que sua
decadéncia s6 diminuiu em meados da década de 70. Mesmo sendo uma
grande cidade Gothan ainda sofre os efeitos dessa decadéncia. Talvez, por
isso, seja o Unico lugar onde Batman poderia ter nascido. Gothan fica a 2
horas de carro de Metropolis. A cidade tem 764 quilometros quadrados e
mais ou menos 17 milhdes de habitantes. O que pouca gente sabe ¢ que
Gothan foi criada a imagem e semelhanca da cidade de Nova York. Assim
como em Nova York existe a ilha de Manhattan (que é o centro econdémico e
cultural da cidade), em Gothan City, temos a ilha de Gothan, que exerce a
mesma fungdo e ¢é ligada ao continente por varias pontes e tineis. Até a
localizacdo dos bairros, pontes, tuneis e parques € bem parecida, e os nomes
foram adaptados da vida real para a ficcdo: Tricorner Yards e Parque
Robinson de Gothan, por exemplo, equivalem a Tribeca e ao Central Park de
Nova York, e assim por diante. E noite em Gothan City... Assim comega mais
uma historia de Batman. Gothan imersa em sombras, o postal habitual da
grande cidade. Se Paris ¢ a cidade-luz, esta ¢ a cidade das trevas. Batman néo
poderia ser o simbolo que escolheu ser sem as noites pouco estreladas de

Gothan. (www.batmanatrajetoria.hpg.ig.com.br apud BENTO, 2008:
54-55)

Ainda segundo o autor, foi com o desenhista Dick Sprang, amigo de Kane,

que ndo somente os personagens mas a propria cidade ganham caracteristicas do

expressionismo alemdo: “Os desenhos de Sprang procuravam dar maior enfase as

expressoes de violéncia, sadismo e, particularmente, de terror, pelo menos durante a


http://www.batmanatrajetoria.hpg.ig.com.br/
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década de 1940, quando varias historias forma publicadas em comic books e em tiras de

jornal” (BENTO, 2008: 52).

1.2.2 “Santa Novidade, Batman!”® — sobre Robin e os parceiros

Em abril de 1940, na edicdo n° 38 de Detective Comics, ¢ introduzido um
novo personagem no enredo das histérias de Batman, Robin. Encarnado na figura do
jovem Dick Greyson, este parceiro foi o primeiro na fecunda linha de ajudantes de
super-herdis nas historias em quadrinhos — embora este proprio também ndo se
caracterizasse enquanto “super”. O novo personagem foi concebido como um veiculo
para atrair leitores jovens, e teve uma recep¢do positiva muito acima do esperado
(receberia e estrelaria, anos mais tarde, sua propria revista). Um sinal claro do sucesso
dessa parceria foi a alcunha dada de “Dupla Dinamica”.

A histéria do personagem ¢ muito semelhante a do proprio Batman. Aos
dez anos de idade, a tragédia se abate na vida de Dick Greyson: filho mais novo de uma
familia de artistas circenses (“The Fliyng Greysons™), assistiu seus pais serem
assassinados pelo gangster Zucco, que sabotou os trapézios usados nas apresentacoes
devido ao dono do circo, Jack Haly, ter se recusado a pagar dinheiro em troca de
protecdo para a quadrilha. Batman, que estava no local investigou o crime, vendo o
menino passando pelo sofrimento que ele proprio ja havia experimentado, decidiu
adota-lo e fazer dele seu parceiro. Sendo acrobata profissional, Dick logo se submeteu a
um intenso treinamento fisico e mental, ¢ ao fim deste comeca a atuar ao lado do
Homem-Morcego como Robin — o0 Menino Prodigio.

Uma peculiaridade sobre Robin ¢é ter-se tornado um tipo de linhagem nas
histérias em quadrinhos. O uniforme j& foi vestido por pelo menos cinco pessoas
diferentes, mas trés foram os principais. Dick Greyson aposentou-se do cargo na década
de 1980 para tornar-se o vigilante Asa Noturna (Nightwing, no original em inglés). O
segundo Robin foi encarnado por Jason Todd, que fez sua primeira apari¢cao na revista
Batman n° 357, em marco de 1983. Curiosamente, seu primeiro contato com Batman
aconteceu quando foi pego em flagrante pelo vigilante de Gothan City enquanto tentava
roubar as rodas do Bat-moével. “Adotado” pelo herdi, provou-se um parceiro
extremamente indisciplinado e inconseqiiente e acaba sendo assassinado pelo vildo
Coringa numa emboscada. Um terceiro foi encarnado pelo jovem Timothy (Tim) Drake,

que fez sua estréia na revista Batman n° 436, em 1989. Apos descobrir por si sO as

6 A expressdo entre aspas do titulo é uma referéncia ao bordao utilizado pelo personagem Robin na série
de televisdo Batman e Robin, produzida entre 1966 e 1968, influenciada pelo psicodelismo e que
trazia uma versdao mais comica das histérias. O personagem foi interpretado pelo ator Burt Ward, ao
lado de Adam West como Batman. A série televisiva ndo tera parte de analise neste trabalho.
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identidades de Dick Greyson e Bruce Wayne, teve de assumir o uniforme para salvar
Batman de situagdes de perigo e de si proprio — tomado de profunda tristeza e uma raiva
enfurecida apos a morte da Jason —, porém nao sem algumas recusas do heroi. Tim é
talvez o Robin mais inteligente. Reflexo dos tempos modernos, o personagem entende
de informatica e usa um uniforme cheio de aparatos de tltima geragao.

Uma figura coadjuvante nos enredos das histérias do Homem-Morcego ¢ o
personagem James W. Gordon, conhecido como Comissario Gordon, que debutou nas
historias em maio de 1939, no niimero 27 da revista Detectives Comics. Nao se trata
exatamente de um “parceiro” formal, mas € retratado como alguém que compartilha o
profundo compromisso do her6i de livrar a cidade do crime. Agindo como uma
contraparte “legal” do her6éi mascarado, sujeito aos limites impostos pelas
responsabilidades de seu trabalho de Comissario de Policia da cidade de Gothan e a
censura de grande parte do corpo policial da cidade, que desaprovam os métodos e a
propria existéncia do Homem-Morcego — enquanto sintoma de uma certa ineficiéncia da
policia —, Gordon confia plenamente no vigilante, e ¢, até certo ponto, um tanto quanto
dependente de suas agdes. Na maioria das historias modernas, mostra-se um pouco
cético acerca do método vigilante deste, mas reconhece a necessidade da existéncia de
Batman e os dois tém um respeito mutuo e amizade ticita. Uma amostra dessa
confianga ¢ o fato de caber ao Comissario recorrer a ajuda do vigilante em situagdes
especialmente dificeis para a policia resolver, utilizando o famoso recurso do “Bat-
sinal” - um holofote que projeta nos céus de Gothan o simbolo do morcego.

Mais diretamente relacionada ao Batman ¢ a personagem Batgirl (“Bat-
moga”, em portugués), que estreou na revista Batman n® 139 de 1961. A semelhanca de
Robin, porém com uma importancia menor no enredo das histérias, o uniforme de
Batgirl também ja foi utilizado por varias pessoas, formando uma linhagem. Porém, por
uma proximidade maior com ambos os personagens, a mais marcante foi Barbara
Gordon, jovem bibliotecaria e filha do Comissario Gordon, que fez sua estréia no n° 359
de Detective Comics. Na sua primeira empreitada junto ao heroi, auxilia a Dupla
Dinamica a derrotar e capturar o vilao Mariposa Assassina. Como nao poderia deixar de
ser, a tragédia também se abate sobre Barbara em decorréncia do uso do uniforme: na
historia “A Piada Mortal” (The Killing Joke, no titulo original em inglés), publicada em
1988 com roteiro de Alan Moore, o vildo Coringa atira contra Barbara, atingindo sua
espinha dorsal e deixando-a paraplégica para o resto da vida. Porém isso ndo deixou que
se afastasse da luta contra o crime: incapaz de permanecer na inatividade, tornou-se

especialista em sistemas de informacdo e informatica e adotou o nome de Oraculo,
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auxiliando outros vigilantes fornecendo informagdes e, juntamente com as personagens
Canario Negro e Cacadora, formam o grupo Aves de Rapina (Birds of Pray, no original
em inglés).

Se Batman foi o primeiro a ter um parceiro para lutar ao seu lado, ele logo
foi seguido por muitos: desde entdo ndo houve grande herdi ou super-herdi que, mesmo
por um tempo determinado, ndo contasse com alguma ajuda — Superman teve o
Superboy, Supergirl e Krypto; o Capitdo América teve Bucky; Aquaman recebeu ajuda
de Aqualad; Flash foi acompanhado de Kid Flash; o Arqueiro Verde teve Ricardito
(Speedy). E estes sao exemplos somente da editora DC: a partir dos anos 1960 a editora
Marvel entra no mercado editorial estadunidense, trazendo ao publico uma infinidade de
super-personagens, ¢ outra infinidade de parceiros. E este ¢ um fendmeno que nao deve
ser subestimado: a €poca do aparecimento dos parceiros (sidekicks, no original em
inglés) o final dos anos 1930, coincide com a época da Segunda Guerra Mundial e os
conflitos subseqiientes, até o final da década de 1960.

Os esfor¢os de guerra dos Estados Unidos tiveram resultados dos mais
diversos. Internamente, um dos resultados mais sensiveis na sociedade estadunidense foi
a morte dos soldados como vitimas das batalhas de guerra. Foram jovens e adultos que
ndo voltariam para suas casas, € com isso outro efeito se fez notar: a orfandade dos
filhos de pais que morreram na guerra. Talvez este seja um dos motivos do
aparecimento dos parceiros nas historias em quadrinhos de super-her6is: a associacao da
presenca de criancas (estas geralmente também Orfas) junto a herdis adultos,
participando ativamente de aventuras e tendo parte vital nelas, constituindo assim uma

espécie de “familia”.

1.2.3 “Batman... querido!”” Um pouco sobre os vildes tradicionais

Temos de concordar que € impossivel analisar um herdi de histérias em
quadrinhos sem discorrer, mesmo que apenas brevemente, sobre os inimigos contra os
quais luta. E o que pretendo fazer a seguir. A galeria de inimigos de Batman é das mais
sortidas das historias em quadrinhos, mas aqui vou me ater aos personagens que sao
retratados na obra Batman — O Cavaleiro das Trevas, que sao Mulher-Gato, o Duas
Caras e, em especial, o Coringa.

A Mulher-Gato (Cat-Woman, no original em inglés), cuja identidade

secreta ¢ Selina Kyle, surgiu em 1940, na revista Batman n° 1 (nesta mesma edi¢do

7 Frase dita pelo personagem Coringa em Batman — O Cavaleiro das Trevas (vol. 1, pg. 35)
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ocorre, também, a primeira apari¢ao do vilao Coringa). Desde as primeiras aventuras da
personagem, a vila j& era retratada como uma ladra inescrupulosa, com a qual Batman
sempre se mostrou menos rigido e mais ameno. Bob Kane e Bill Finger, seus criadores,
tiveram muito trabalho para encontrar o visual € o nome perfeito para a personagem. No
comeco, ela se vestia com um vestido de seda e usava um chicote como arma. Assim
sendo, a Mulher-Gato tornou-se uma das personagens mais sensuais e populares da
historia dos quadrinhos, sendo considerada uma das importantes e valorizadas no
mundo do Homem-Morcego. Quanto ao seu comportamento, este ¢ marcado por uma
certa ambigiliidade: a personagem age apenas para satisfazer seus proprios objetivos,
mas ¢ capaz de lutar ao lado do heréi quando lhe convém ou quando as agdes de
Batman coincidem com seus valores. Em O Cavaleiro das Trevas, tem uma participagdo
pequena, como vitima de sequestro do vilao Coringa, que a usa como isca para atingir
Batman.

O vilao Duas-Caras (Tivo-Face, no idioma original) apareceu pela primeira
vez em agosto de 1942, no n® 66 de Detective Comics, criado por Kane e Finger.
Originalmente um reconhecido e bem-sucedido promotor de justica de Gothan, Harvey
Dent era comprometido com seu trabalho, levando a justi¢a criminosos e gangsters da
cidade e trabalhando junto com Batman e com o Comissario Gordon. Ao levar um
chefdo do crime, Sal Maroni, aos tribunais, Dent foi atacado pelo réu, que jogou acido
sulfarico sobre seu rosto, deixando metade deste terrivelmente desfigurado. Os efeitos
psicoldgicos deste trauma sdo a justificativa para a guinada moral de atitude de Dent,
que passa a integrar o sub-mundo criminoso de Gothan. Como caracteristica de sua
personalidade, destaca-se uma suposta fixacdo obsessiva pelo nimero 2 — refletida em
acoes como roubar o Segundo Banco Nacional de Gothan, as duas da manha no dia 02
de fevereiro — , bem como o critério de decidir seus atos jogando uma moeda em
particular: um dolar de prata que sempre carrega consigo, que tem um de seus lados liso
e o outro completamente riscado. Nos anos recentes, escritores descreveram essa
obsessao pela dualidade e sua tendéncia ao crime como resultado de uma desordem de
multipla personalidade relacionada a uma historia de abuso infantil. A imprevisibilidade
de seus atos fazem desse personagem um dos vildes mais perigosos do universo de
Batman.

Em Batman — O Cavaleiro Das Trevas, a trama que envolve Duas-Caras
envolve todo o primeiro volume da série. Supostamente recuperado pelo tratamento
cirargico e psicoldgico que recebeu no Asilo Arkham (um local ficticio no universo do

herdi, usado para isolar e concentrar criminosos insanos e, particularmente, os rivais do



29

Homem-Morcego quando sdo capturados), Dent tenta voltar a vida em sociedade —
assunto esse calorosamente debatido pela midia — assumindo a responsabilidade por
seus crimes passados, mas desejoso de uma vida pacifica. No entanto, a visdo do retorno
de Batman a atividade de vigilante pde a perder toda a sua melhora, e o vilao Duas-
Caras volta a atividade (com seu rosto totalmente coberto por ataduras). Recrutando
bandidos e utilizando equipamentos e armas militares, o mau-feitor arquiteta um plano
de explodir as Torres Gémeas de Gothan, se ndo lhe for entregue um resgate em
dinheiro. No desfecho, Dent tem seus planos impedidos por Batman que, ao ver o rosto
reconstituido do vildo, diz que ndo vé nada, “apenas um reflexo”.

O vilao Coringa (Joker, em inglés) ¢ tido como um dos maiores
personagens de todos os tempos das historias em quadrinhos®, e como o maior vildo de
todo o universo ficcional da editora DC. Kane e Finger, seus criadores, inspiraram-se no
ator expressionista alemao Conrad Veidt no filme “O Homem que Ri” (The Man Who
Laughs, no original em inglés) de 1928, e numa carta de baralho. Curiosamente, a
génese do mal-feitor nunca foi bem definida, mas a versdo mais conhecida e completa
foi publicada na obra A Piada Mortal, de Alan Moore. Nela, um assistente de
laboratério de uma industria quimica larga seu emprego na esperanca de se tornar um
comediante. Percebendo que a platéia ndo o achava engragado, sentido-se fracassado e
com uma esposa gravida para sustentar, acabou se envolvendo com criminosos.
Disfarcado com um capuz vermelho metéalico, o desafortunado comediante deveria
guia-los através do prédio da empresa quimica Ace até o edificio vizinho, uma fabrica
de cartas de baralho onde o assalto seria cometido. Entretanto, no dia combinado, a
tragédia o atingiu: sua esposa foi eletrocutada num acidente doméstico. Desanimado, o
futuro Coringa quis desistir, mas foi pressionado a manter sua palavra. Apesar de
relutante, ele levou a gangue a quimica Ace naquela noite. Porém, o crime foi frustrado
pelos guardas de seguranca e pelo Batman. Ao tentar fugir, o ex-funcionario caiu num
tanque de lixo quimico e, quando removeu o capacete, descobriu que os produtos
quimicos, além de desbotar sua pele, deixando-a branca, haviam tornado seus cabelos
verdes e os labios fortemente avermelhados. Jogado além do limite da sanidade, o
Coringa nascia naquela noite.

O personagem, conhecido também como o “Palhaco Principe do Crime”, e
a sua personalidade, que vai do engragado e bizarro ao sadico e violento e sempre
imprevisivel, faz dele o mais perigoso dos inimigos do vigilante: por mais de uma vez o

Coringa demonstrou a forga e a resisténcia anormal dos loucos, embora, ao contrario do

8 A revista especializada em historias em quadrinhos Wizard coloca-o em 1° lugar na sua lista de
maiores personagens vildes de historias em quadrinhos de todos os tempos (www.wikipedia.com).
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arquiinimigo, ndo seja um perito em técnicas de luta. Neste estado de insanidade, ¢ um
combatente habil, capaz de segurar uma briga contra Batman, e algumas vezes subjuga-
lo. Apesar da insanidade, o Coringa ¢ um homem extremamente inteligente, armando
esquemas elaborados, e dotado de conhecimentos profundos de quimica, genética e
engenharia. Toda essa engenhosidade foi capaz de levar tragédia a personagens
proximos de Batman: o assassinato de Jason Todd, a invalidez de Barbara Gordon e o
homicidio de Sarah Essen Gordon, segunda esposa do Comissario. Sua insanidade,
imprevisibilidade e psicopatia talvez fagam dele uma espécie de contra-parte do
Homem-Morcego: enquanto Batman luta para colocar ordem numa cidade entregue ao
crime através de agdes e atitudes logicamente encadeadas, Coringa age seguindo uma
logica que, a primeira vista, ndo tem logica. Seus ataques tém alvos aparentemente
aleatorios. Mas um de seus objetivos, e esse ¢ um dos motivos que o tornam tao
perigoso, ¢ o de atingir Batman pelas pessoas que o cercam e levé-lo a insanidade.

Em Batman — O Cavaleiro das Trevas, a participacdo do Coringa inicia
quando este se da conta da volta do vigilante a atividade. Fingindo, junto aos médicos
de Arkham, uma melhora psicologica, garantindo acesso para fora do asilo e comega a
contatar antigos colaboradores criminosos. A noticia da sua alta repercute na midia e,
acompanhado de um de seus médicos, o Coringa ¢ levado a um programa de
entrevistas’. Utilizando seu gas hilariante, Coringa assassina todas as pessoas presentes
no programa, a platéia, seu médico e o proprio apresentador, aproveitando para fugir.
Dando seqiiéncia a seus planos, o vildo ataca Selina Kyle — agora aposentada do
uniforme de Mulher-Gato e dona de uma agéncia de servigo de acompanhantes — e, por
hipnose, manda uma das funcionarias assassinar um senador. Apds resgatar Selina,
Batman descobre que o proximo alvo de Coringa € uma feira num parque de diversdes.
Perseguindo o vildo, o vigilante chega ao parque e comeca a caga-lo, e Coringa ndo
hesita em matar friamente qualquer pessoa (adulto ou crianga) para escapar, € Batman
culpa a si proprio por essas mortes, por ndo ter colocado um fim ao vilao anteriormente.
Ferido no olho por um dos projéteis de Batman, Coringa refugia-se na Casa dos
Espelhos do parque e faz uma crianga de refém. O heroi consegue liberta-la, mas recebe
um disparo grave no abdome. Ironicamente, a persegui¢ao tem fim no Tuinel do Amor
do parque, onde, apesar de atingido por mais uma facada, Batman mata o Coringa
quebrando-lhe o pescoco. Frank Miller deixa a loucura e o aspecto cOmico e
humoristico do personagem de lado e apresenta um Coringa extremamente frio e

violento, mostrando um mal-feitor objetivo e obstinado. E premente também a relacio

9 O apresentador do programa é uma referéncia ao comediante David Letterman, apresentador do The
Late Show, with David Letterman, da rede de televisdo CBS dos Estados Unidos.
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psicoldgica entre os dois personagens: Batman culpa-se pelas mortes, dor e sofrimento

que o Coringa causa, e este tem na existéncia de Batman a razdo das suas agoes.

1.2.4 Batman x Superman: uma relagdo antagdnica

A relagdo que existe entre Batman e Superman na obra de Miller merece
aqui uma especial atenc¢ao, ndo somente em O Cavaleiro das Trevas mas numa ligeira
analise na trajetoria desses dois personagens.

As diferencas entre os personagens ja se iniciam com seus alter-egos:
enquanto Clark Kent ¢ um timido reporter vindo de uma familia do interior do estado
agricola do Kansas lutando para se estabelecer no jornal Planeta Diario, Bruce Wayne
vive como um bilionario na mansao de sua familia e administrando as industrias Wayne,
fonte de sua renda. Mas quando os uniformes entram em cena a aparente situacdo de
vantagem de Wayne se inverte — os poderes e habilidades sobre-humanos do Superman
poderiam suplantar facilmente qualquer artefato que Batman poderia utilizar'. Outro
aspecto premente nas histérias de ambos os personagens ¢ a motivagao psicologica por
tras das suas acdes: Superman vé suas agdes enquanto medidas necessarias na sua
missdo para manter a ordem da sociedade; ja Batman age obstinada, quase
obsessivamente, na sua luta contra os criminosos de Gothan, de uma forma mais sébria,
sombria e simples. E muito interessante, ao mesmo tempo, o que o ato de vestir o
uniforme representa para cada personagem. Quando, numa cena que se tornou ja
classica como referéncia ao Homem de Aco, Kent entra em uma cabine telefonica para
colocar seu uniforme, sai de cena o homem real para o mito entrar em acgao. O lado
humano (mesmo em se tratando de um extra-terrestre de Krypton) prevalece sobre o
super-herdi: Clark Kent também ¢ o Superman. O oposto acontece com o Homem-
Morcego. O vigilante é o elemento predominante, que se sobrepde a parte humana:
Batman também ¢ Bruce Wayne.

Sobre os aspectos psicoldgicos do personagem em momentos mais

atuais, Luisa de Oliveira argumenta:

Em Batman, ha oposi¢ao entre dever e alegria de viver, masculino e
feminino, razdo e sensibilidade, luz e trevas. A sensibilidade esta a
servico do crime. Batman comega a perceber que as oposi¢des que

10 Por diversas vezes, as habilidades necesséarias para resolver determinadas situagdes triviais nos
quadrinhos deixa visivel a desproporcdo entre os poderes sobre-humanos do Homem de Ago e suas
agdes. Outras situagdes beiram o ridiculo: em edi¢do especial de 1978, Superman luta contra
Muhammad Ali, depois pedindo sua ajuda para derrotar uma invasdo extraterrestre.
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encontra estdo relacionadas as suas atitudes. Surge, entdo, um herdéi
capaz de tirar seu uniforme e expor suas cicatrizes. Nao se trata mais
da revelacdo de complexos infantis, mas da aproximagdo as marcas
engendradas por sua trajetoria especifica. O sentido e o significado da
batalha ganham importancia. Ele passa a avaliar, se seus atos herdicos
estdo alicergados numa preocupacdo genuina com o outro ou se eles
servem a necessidade de vinganga (OLIVEIRA, 2007: 150).

Ambos os heroéis ja trabalharam juntos. Falamos aqui na Liga da Justica
Ameérica, que estreou na revista The Brave and the Bold n° 28 (edi¢ao de fevereiro-
marc¢o de 1960), criada por Gardner Fox e baseada na Sociedade da Justica, um grupo
de super-herois da DC da década de 1940. O grupo tinha o objetivo ¢ lidar com ameagas
a seguranc¢a da Terra — dos tipos terrestres e extraterrestres - que estejam além do poder
das forgas de seguranca e policiamento convencionais. A maior responsabilidade da
Liga ¢ a paz e o bem-estar da Terra; mas também deve participar de servigos publicos e
fungdes de caridade, quando seus membros ndo estdo envolvidos em deveres de
prioridade maior. Detalhe interessante ¢ que o financiamento das atividades do grupo ¢
feito pela ONU e pela Fundagao Wayne.

Mas cabe questionar sobre estes personagens (ndo somente a eles, mas
aos herdis como um todo — super ou ndo): o que defendem? Como se colocam diante
das regras do mundo? De que “lado” estdo? Qual ¢ a ordem que defendem? Qual
sociedade protegem? E a protegem de quem?

Criados nos fins da década de 1930, num contexto de Segunda Guerra
Mundial, obviamente Batman e Superman carregaram consigo os valores da época de
sua criagdo. Valores estes defendidos pelos Estados Unidos — supostamente liberais e
democraticos — frente a um eixo de nagdes fascistas lideradas pela Alemanha. A
vanguarda dos super-herdis dos quadrinhos nesse cenario coube principalmente ao
Capitdo América e ao Superman, seus simbolos maiores. Tratava-se de um momento da
historia mundial no qual o “Bem” e o “Mal” colocavam-se bem definidos (tanto para
um lado quanto para o outro). Ideologicamente falando, para os Estados Unidos o “Mal”
estd colocado como uma mudancga da estrutura e do posicionamento do eixo de poder,
em todos os seus ambitos: se o Fascismo acaba por vencer a Guerra, assume o poder, ¢ é
na luta contra essa possibilidade que o carater ideologico desses personagens ficticios
apresenta-se nas suas historias.

Mas o Eixo ndo venceu a Grande Guerra, e as consequéncias politicas
decorrentes apontam um novo inimigo ideoldgico para os Estados Unidos — a Unido
Soviética e o comunismo. A partir do descortinamento desse novo conflito, a Guerra

Fria, a idéia de ameaca para os EUA esta nao na ameaga direta, fisica, de um ataque por
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parte do Bloco Comunista, mas principalmente no perigo que uma ideologia socialista
representa a corrente consolidagdo da posicdo dos Estados Unidos enquanto grande
poténcia econdmica, politica, militar e cultural por todo o mundo, ao establishment
capitalista e ao sonho do american way of life. Entdo, novamente vemos os herois de
histérias em quadrinhos entrar em campo. Com relacdo aos dois personagens, parece
factivel que Superman — enquanto um simbolo maior das histoérias em quadrinhos e por
representar uma for¢a poderosa de manutengao da ordem social — tivesse um peso maior
nessa empreitada ideoldgica estadunidense. Batman, por sua vez, continua na sua luta
contra os criminosos da cidade de Gothan. Entretanto, ¢ importante frisar que, num
cendrio de disputas entre os projetos capitalista e socialista, 0 Homem-Morcego (mesmo
sem poderes e habilidades sobre-humanas) tem acesso quase ilimitado e recursos
materiais a tecnologia para combater os mal-feitores. Numa sociedade que prima pela
concorréncia capitalista, Batman tem talvez o maior de todos os poderes: o poder do

capital.
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2 AREVOLUCAO MILLER

Neste segundo capitulo acompanhar a trajetoria das historias em
quadrinhos até¢ a década de 1980, j4 que muitos acontecimentos tiveram lugar
importante e influenciaram direta e indiretamente essas publicagdes, principalmente
com o aparecimento das graphic novels. E, por fim, apresentar o trabalho do autor e
desenhista Frank Miller, e os motivos pelos quais seu trabalho ¢ tido como referéncia

nas histérias em quadrinhos.

2.1 Da crise aos anos 1980: da “Caca as Bruxas” a década das Graphic Novels

A partir do final da Segunda Guerra Mundial, as historias em quadrinhos
protagonizadas por super-herdis comegam a gradativamente perder seu publico. Como

aponta Carlos André Krakhecke:

Centenas de titulos e personagens, como Capitdo América, deixam de
ser publicados e muitas editoras de quadrinhos fecham ou sdo
incorporadas por outras. Surgem as primeiras dificuldades no setor e
os leitores dos super-her6is diminuem ja ao fim da década de 1940,
em parte pelo envelhecimento do publico. A era de ouro dos
quadrinhos chega ao fim, levando os super-herdis a perder cada vez
mais espago para outros géneros (2009: 57).

E o género de quadrinhos que vai sucede-los ¢ o de terror. Uma das
editoras que se destaca ¢ a EC Comics, fundada em 1944 por Max Gaines. Uma antiga
editora, que até entdo era especialista em materiais educativos, passou a se focalizar em
historia em quadrinhos, mas com uma abordagem muito diferente das utilizadas por
outras editoras. A EC Comics encorajava os autores para a producdo de materiais com
qualidade em detrimento da quantidade, dando prazos maiores para a produgao, atraindo
assim os melhores artistas da época para suas paginas. O resultado sao HQs inovadoras
e ousadas, que muitas vezes chocava o publico com cenas, por exemplo, de assassinatos
e desmembramentos (KRAKHECKE, 2009: 57-58). Entre seus titulos de destaque estdo
The Vault of Horror e sua ultima revista sobrevivente até hoje: a revista Mad, criada em
1952 por William Gaines e Harvey Kurtzman.

Em um contexto de pds-guerra e de um crescente sentimento
anticomunista, cujo simbolo maior foi o Macartismo nos EUA, os quadrinhos logo se

tornaram alvos faceis para a repressdo. Um dos motivos desta perda de popularidade foi
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a publicagao em 1954 do livro Seduction of the Innocent (“A Sedugdo do Inocente’) do
psiquiatra estadunidense Fredric Wertham. Na sua obra de cardter supostamente
cientifico, Wertham acusava as historias em quadrinhos de ter parcela de culpa da
persisténcia da delingiiéncia juvenil, e de corromper a mente dos jovens, estimular a
pobreza intelectual e incentivar a homossexualidade''. Ao conseguir ligar as HQs ao
crime, “o psiquiatra dava indicios da presenca comunista por tras desse propodsito de
desestabilizar a conduta do povo americano” (JUNIOR: 2008. P. 237 apud
KRAKHECKE, 2009: 60).

Para conseguir obter de volta o reconhecimento da sociedade, as editoras
de quadrinhos, junto com a subcomissdo do senado americano que investigava as HQs a
partir das denuncias de Wherthan, buscam criar um “selo de qualidade” com uma série
de prerrogativas que assegurariam que a HQ com tal selo, ndo influenciasse de maneira
negativa o leitor: o Comic Code Authority. Em 1955, este selo ¢ sindonimo de diversas
regras morais, € sua obten¢do obriga todos os quadrinhos a segui-las, a que, do
contrario, ndo poderiam ser comercializados. Dentre as diversas determinagdes,
destacam-se, por exemplo, as que impdem que ao fim das historias o bem deve triunfar
sobre o mal, inexisténcia de referéncias ao sexo ou drogas, ndo mostrar sangue ou
violéncia exacerbada, figuras de mulheres realisticas e ndo exageradas. As editoras de
super-herdis apdiam o codigo e os quadrinhos de terror logo desaparecem, dando espaco
novamente aos vigilantes, que reinam uma vez mais nas prateleiras.

Este retorno da origem a um novo periodo das historias em quadrinhos
estadunidenses, inaugurando a era de prata. Agora, os quadrinhos “consolidaram a
renovacdo no mundo dos super-herois iniciada com o novo Flash da DC Comics em
meados da década anterior. Logo apos retornaram Superman, Mulher-maravilha, Batman,
Aquaman, entre outros. Diante do sucesso da editora rival, em 1961, Martin Goodman, o
diretor da Atlas Comics (antiga Timely Comics), pediu a Jack Kirby e Stan Lee que
bolassem super-herois capazes de fazer frente a Liga da Justica da América. Os dois
aproveitaram, entdo, o conceito de uma criacdo prévia de Kirby, os Desafiadores do
Desconhecido, e acrescentaram super-poderes aos personagens. Surgiu assim o Quarteto
Fantastico da Marvel Comics, empresa herdeira da Atlas” (JARCEM, 2007: 6-7). As
histérias da Marvel distinguiam-se das demais pelo universo em que se desenvolviam e
por ter estes caracteristicas mais proximas da realidade, sendo mais humanizado e
verossimil — caracteristicas essas que nao tardardo a aparecer nos roteiros da DC. Os

argumentos exploravam a caracterizagdo dos personagens. A partir do Quarteto

11 Desta tltima acusac¢do, Batman foi personagem de primeira importdncia por uma suposta relacdo
homossexual com seu parceiro, Robin.
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Fantastico nos anos 1960, surgem uma infinidade de super-herois, vildes e personagens que
ocupam lugar de destaque nas historias em quadrinhos até hoje — Homem-Aranha, o
Incrivel Hulk, o retorno das publicagdes do Capitdo América, o anti-herdi Justiceiro, os
Vingadores, Demolidor, Thor, Homem de Ferro, Surfista Prateado, os X-Men, Blade: o
Cacador de Vampiros, o Motoqueiro Fantasma entre muitos outros.

As implicagdes da Guerra Fria neste momento incidem diretamente na
criacdo destes novos herois. Estamos no auge da disputa hegemonica entre EUA e URSS, e
o fim do monopolio do desenvolvimento de tecnologia nuclear pela Unido Soviética

refletiu-se nos quadrinhos:

nesse contexto, os quadrinhos de super-herois voltariam mais uma vez
a assumir um papel atuante, a exemplo do que vimos ter ocorrido
durante a segunda guerra mundial, representando as idéias de seu
tempo. A editora Marvel Comics se destacou entdo com a criagdo de
iniimeros personagens que adquirem poderes envolvendo pesquisas
com radiacdo, tais como: Homem-Aranha, picado por aranha
radioativa (1963), Hulk, exposto a radiagdo em experimentos militares
(1962), Demolidor, acidente com materiais radioativos (1968), entre
outros (KRAKHECKE, 2009: 63).

A presenca de assuntos cada vez mais cotidianos e politicos € latente nas
histérias em quadrinhos — nesse momento, principalmente da Marvel. Ressalto aqui as
historias dos X-Men, que trazem desde os anos 1960 a abordagem a diferenciacdo
racial, devido as caracteristicas mutantes (de origem genética) de seus personagens.

Outro destaque ¢ o personagem Homem de Ferro, que conforme, Knowles,

o arquétipo do heroi cientifico colou no zeitgeist da era atdmica e na
aproximagao da era espacial. Falou as fobias e aspiragdes de seu
tempo, apresentando uma imagem limpa, organizada e comunitaria da
sociedade americana. Os Hero6is Cientificos confirmaram as
suposi¢des civicas gerais de um forte governo federal centralizado e
uma prospera classe média. Onde os herois dos anos 1940 brincavam
no idealismo Rooseveltiano liberal pela criagdo de executivos de
corporagdes gananciosas, os novos herdis cientificos eram servos
orgulhosos do complexo industrial-militar (KNOWLES, 2007: 138
apud KRAKHECKE, 2009: 63).

Particularmente marcantes sdo as HQs underground”, as quais sio
marcadas por um questionamento impar e que carregam uma bagagem proveniente da

contracultura da década de 1960 e inicio dos anos 1970. Alguns dos nomes de destaque

12 O termo underground ¢é para os meios culturais que estdo deslocados na industria e sdo langados de
forma independente. No Brasil, os quadrinhos underground influenciardo autores como Angeli,
Laerte, Glauco, etc. Uma das principais obras do género ¢ Chiclete com Banana, publicada na década
de 1980 e meados dos anos 1990. (KRAKHECKE, 2009: 64).
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desta producdao sao Robert Crumb e Harvey Pekar. Suas historias estdo cheias de
sarcasmos, sexo, drogas e piadas infames, posicionamentos politicos, sendo assim
totalmente voltadas para um publico adulto. Devido ao desacordo com as regras
impostas pelo Comic Code Authority, os quadrinhos undergroud nao podiam ser
vendidos nos pontos de vendas tradicionais, chegando ao publico através das lojas
especializadas em HQs, as Comic Shops. Nesse contexto, os quadrinhos undergroud
tiveram papel de extrema relevancia, pois levaram as HQs novas possibilidades de
conteudo que, além da diversdo, também incluia criticas a politica e a sociedade,
criando uma nova forma de distribuicdo de quadrinhos e novos leitores. As lojas
especializadas também se tornaram ponto de venda dos quadrinhos de super-herdis e
passaram a fidelizar o publico, possibilitando grandes linhas narrativas em uma série
extensa de edigdes (ao contrario do que ocorria, ja que as historias se limitavam a uma
unica edicdo), o que seria logo incorporado também pelas grandes editoras. Essa
mudanga ampliou o alcance comercial das HQs publicadas por essas editoras, ao passo
que trouxe dificuldades para aquelas que ndo aderiram a ela. (KRAKHECKE, 2009).

Este momento de maior questionamento, liberdade de criagao e artistica.
Buscando férmulas e historias que fugissem da tradicional oposi¢do herdis versus vilao
dos super-herdis e representassem também seus dilemas e problemas da vida. Nesse
sentido, os norte-americanos entram em contato com HQs de outras partes do mundo,
principalmente Europa e Japdo, que ha muitos anos j& atribuiam aos quadrinhos um
papel artistico elevado. Os super-herdis precisam competir por espago nas prateleiras de
lojas especializadas com os quadrinhos estrangeiros escritos para o publico adulto,
obrigando as tradicionais editoras a abracar definitivamente um enfoque maduro,
voltado também para este publico adulto.

Neste contexto, Will Eisner ira introduzir o conceito de Graphic Novel no
mundo das HQs. A Graphic Novel aproxima ainda mais os quadrinhos do mundo
literario, dando aos gibis um aspecto mais sério, com acabamento parecido ao dos
livros. Mas as mudangas ndo sdao apenas superficiais, espera-se de uma Graphic Novel
um enredo fechado e, além disso, que esteja disponivel de forma mais perene nas
prateleiras das livrarias, ao lado dos classicos da literatura. Com a obra Contrato com
Deus, de 1978, Eisner dd aos quadrinhos uma liberdade artistica total, ndo estando
limitado por uma linha editorial ou por um niimero de paginas pré-determinado, nem
mesmo pelo Comic Code Autority. Nesse trabalho, o autor mostra Nova York da década
de 1930, tecendo diversas relagdes entre as crises entdo contemporaneas e a de pos-1929

(KRAKHECKE, 2009: 69).
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Além disso, foi reformulada a propria forma de langamento e vendagem
das HQs, como exemplificam as mudancas introduzidas pela DC Comics que passou a
investir pesado em novos autores e a apostar em historias que divergiam em diversos
aspectos de sua linha editorial, como ficc¢ao cientifica e terror. Quanto aos formatos das
HQs, a DC Comics introduziu, com Camelot 3000, publicada entre 1982 e 1985 um
novo modelo: a maxi-série, que ¢ um meio termo entre a Graphic Novel de Eisner e as
revistas mensais. Publicado em fasciculos mensais, a maxi-série possui um nimero
limitado de volumes, desenvolvendo um enredo com inicio, meio e fim, ao contrario das
edicdes mensais, que mantinham uma numeracdo ¢ uma cronologia que tendia ao
infinito. A maxi-série, ao contrario dos quadrinhos mensais tradicionais, ¢ concebida
para ter um fim. Esta pratica habilita que um leitor casual possa acompanhar ao longo
de 12 meses, uma histéria em quadrinhos completa. Ainda, a maxi-série tem a
possibilidade de ser vendida posteriormente como obra encadernada em livrarias e lojas
especializadas, adquirindo perenidade, tal como a Graphic Novel (KRAKHECKE,
2009: 72).

O inicio dos anos 1980 ¢ que marcaria uma nova € importante
reformulacdo das HQs de super-herdis, voltadas para um publico majoritariamente
adulto, mesmo que ainda jovem, com historias que fugissem da tradicional oposi¢ao
herdis versus vildo e representassem também seus dilemas e problemas da vida. Ao
mesmo tempo, as mini-séries — que se diferenciam das maxi-séries por um numero
reduzido nas suas edigdes - permitiram ao leitor casual voltar ao mundo dos quadrinhos,
o que era facilitado pelo fato de que estas mini-séries ndo estavam ligadas a linha
editorial das revistas mensais, permitindo aos autores se focarem na esséncia daquilo
que pretendiam criar, sem se preocupar com toda uma gama de conhecimentos prévios
acerca de uma complexa e desarticulada linha editorial anterior. Um dos grandes
exemplos disso foi Frank Miller com Batman, em Batman — O Cavaleiro das Trevas de
1986, e Ano Um, de 1987, em que o autor ndo se preocupa em continuar contando uma
narrativa a partir do ultimo numero que circulava nas bancas de revistas, € sim
desenvolver uma trama propria da personagem, independente da linha editorial
(KRAKHECKE, 2009: 73).

Antes de adentrarmos na producdo de Miller, aqui creio que ¢ um
momento propicio para um rdpido cotejo sobre as historias em quadrinhos e as

particularidades das suas linguagens.
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2.2 As “linguagens” das HQs

Como bem coloca Maria Cristina Xavier de Oliveira, na sua tese de
doutorado A Arte dos “Quadrinhos” e do Literario: A contribuig¢do do dialogo entre o
Verbal e o Visual para a reprodugdo e inovag¢do dos modelos classicos da cultura
(2008), as HQs revelam em sua constitui¢do uma linguagem intersignica que se da
através de co-relagdes, co-referéncias, analogias, e muitas outras possibilidades
interativas. A presenga ou ndo de cores, o tipo de trago, o tamanho das figuras, a
disposi¢do da linguagem verbal nos baldes (ou a auséncia deles), a alternancia entre a
luz e as sombras, e muitos outros recursos sao utilizados na composi¢ao dos quadrinhos,
que se configuram como um mix de diferentes linguagens e usos compositivos
(OLIVEIRA, 2008: 45). para a autora, para compreender tal cruzamento de linguagens ¢

necessaria uma “visao semiotica”, que

diz repeito a percepgdo de diferentes tipos de linguagem que os
diferentes meios veiculam, percep¢do esta que inclui todas as
operacdes de inter-influéncias que uma linguagem pode exercer sobre
outras. (...) Trata-se, portanto, da captagdo das liga¢des (semelhangas e
diferengas) existentes entre os diversos tipos de linguagem (...) Disso
se pode concluir que o cddigo hegemonico deste século, ndo esta nem
na imagem, nem na palavra oral ou escrita, mas nas suas interfaces,
sobreposi¢cdes e intercursos, ou seja, naquilo que sempre foi do
dominio da poesia. (SANTAELLA, 1998: 55 apud OLIVEIRA, 2008:
45)

O primeiro a teorizar sobre os quadrinhos foi Will Eisner enquanto
lecionou na School of Visual Arts de Nova York entre 1972 e 1973. Segundo o autor, em
Quadrinhos e Arte Seqiiencial (EISNER, 1989), as HQs seria um dos principais
veiculos da Arte Seqiiencial, que englobaria também os desenhos animados e o cinema.
A sua principal caracteristica ¢ a transmissao de mensagens através de imagens em
seqiiéncia. Para o autor as HQs se destacam por se tratar do meio onde a arte seqiiencial
se mantém mais autoral, possibilitando criar narrativas sem limitagdes. Seu estudo ainda
mostra que as HQs possuem caracteristicas proprias e se distanciam das outras formas
da arte seqiiencial, como, por exemplo, cinema e animacgao, conforme o proprio autor

explica:

A configuracdo geral da revista em quadrinhos apresenta uma
sobreposicdo de palavras e imagens, e, assim, ¢ preciso que o leitor
exerca sua habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias
da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias
da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) sobrepdem-se
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mutuamente. A leitura da revista em quadrinhos ¢ um ato de percepcao
estética e de esforgo intelectual. (...) Em sua forma mais simples, os
quadrinhos empregam uma séria de imagens repetitivas e simbolos
reconheciveis. Quando sdo usados vezes e vezes para expressar idéias
similares, tornam-se uma linguagem — uma forma literaria, se
quiserem. E ¢é essa aplicacdo disciplinada que cria a “gramatica” da
Arte Seqiiencial. (EISNER, 1989: 8).

A imagem ¢ a principal caracteristica de uma HQ, mas esta deve ser
desenvolvida com cautela para que possa ser compreendida. E necessario que exista
uma comunidade de experiéncias entre autor e leitor e “se desenvolva uma interacao,
pois o artista estd evocando imagens que estdo armazenadas nas mentes de ambas as
partes” (EISNER, 1989: 13). A imagem pode, ainda, se transformar em palavra escrita e
vice-versa. O proprio texto inserido nos quadros pode interagir com a imagem na
narrativa, nao sendo apenas um meio auxiliar de expressao. O tempo ¢ outra dimensao
de grande importancia para a narrativa em quadrinhos. E através do controle do tempo
por meio graficos que o autor cria uma historia. O tempo ¢ mensurado nas HQs através
do uso dos quadros, repetindo-os ou ordenando-os de maneira que a acao se desenrole
no ritmo estipulado. Os baldes com as falas também podem se tornar um mecanismo de
controle do tempo, variando o tamanho das letras e baldes para prender o leitor por mais
tempo no quadro e desacelerar sua leitura ou com falas curtas para obter o efeito
inverso.

Como coloca Krakhecke, “por muitos anos os estudos de Eisner
orientaram teoricamente a imensa maioria das pesquisas relacionadas aos quadrinhos.
Mas, a partir do inicio da década de 1990, Scott McCloud ird avangar nas analises das
HQs, ainda que Eisner continue a ser seu ponto de partida. Em sua obra Desvendando
os Quadrinhos (McCLOUD: 2005) o autor busca compreender o que sdo os quadrinhos,
independente de outras formas de midia, conceituando-os como 'imagens pictdricas e
outras justapostas em seqiiéncia deliberada destinadas a transmitir informagdes e/ou a
produzir uma resposta no espectador'16 (McCLOUD, 2005: 9), ou seja, ¢ a organizacao
de imagens colocadas em uma seqiiéncia que busca transmitir uma mensagem ao leitor,
evitando assim um equivoco corriqueiro de 'atird-las a vala comum' quadrinhos com
desenhos animados, pop art, charges, super-herois, que, apesar de possuir uma relagdo
bastante estreita, ndo sdo a mesma coisa” (KRAKHECKE, 2009: 45-46).

McCloud aprofunda as andlises de Eisner sobre a importancia de que o
leitor reconhega através de seu conhecimento aquilo que 1€ nas HQs. Este
reconhecimento se da através de icones, uma vez que quadrinhos nada mais sdo do que

uma copia impressa de ilustragdes, e, se ndo houver reconhecimento do espectador a
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ponto de dar sentido aos icones utilizados, a interacdo entre obra e leitor se vera
prejudicada. Em seguida o autor faz um estudo da dindmica das mudangas de quadros,
ou seja, a ligacdo entre eles. A relagdo entre os quadros pode ser de seis formas: quadro,
acdo, tema, cena, aspecto ou non-sequitur’. Cada tipo de relacdo quadro-a-quadro
requer uma capacidade maior de conclusdo do leitor para ser compreendida. Nesse
sentido, transicdo de quadro, ou momento, utiliza imagens semelhantes para,
normalmente, fazer uma aproximacao ou afastamento ou, ainda, estender o tempo no
enredo, pois desacelera o ritmo da narrativa. Ja a transi¢do de a¢do faz com que o leitor
reconhe¢a as mudangas nas cenas através do movimento de uma personagem, objeto,
etc. Na transposi¢cdo por tema procura mostrar diferentes aspectos de uma mesma cena,
o intervalo de tempo entre os quadros seria minimo. Ja na transi¢ao por cena o intervalo
de tempo, e a mudancga de espaco, entre as cenas pode ser enorme: as alteragdes bruscas
no tempo e no espaco sao as principais caracteristicas desta forma de passagem, o que
requer do leitores um maior nivel de aten¢do. Finalmente, na transi¢do por aspecto, o
tempo também ¢ reduzido, quase congelado, mas diversos aspectos sdo mostrados.
(KRAKHECKE, 2009: 46-51).

Com estes e outros autores, que pensaram em como as mensagem Sao
transmitidas pelas histérias em quadrinhos, bem como nas evolu¢des e mudangas que
estas tiveram ao longo dos anos, as tentativas de pensar as historias em quadrinhos
mostram que estas sao uma forma das mais importantes de comunicacao do século XX.
Portanto, podemos concluir que os quadrinhos nos dao sim o testemunho de uma época.
Algumas dessas HQs sdo consideradas verdadeiras obras de arte, ndo s6 pelo seu
aspecto estético, mas também pela sua capacidade de influéncia e perenidade que
adquirem. Batman — O Cavaleiro das Trevas sobrevive ainda hoje como referéncia nos
quadrinhos do género, ao contrdrio da maioria das obras contemporaneas a suas
publicagdes, possuindo um contetido intrinsecamente ligado a sua época e, sendo Miller
um homem de seu tempo, com posi¢des ideoldgicas muitas vezes contrarias as de sua
editora.

Falamos muito em Frank Miller, entdo chega a o momento de apresentar

este autor e desenhista e referéncia impar da historia dos quadrinhos estadunidense.

13 De acordo com o autor, estas formas de transi¢do ndo mantém nenhuma relagdo logica aparente para a narrativa
entre os quadros, buscando chamar a aten¢do ou causar espanto no leitor.
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2.3 Frank Miller: um revolucionario

Varios nomes de destaque da trajetéria das historias em quadrinhos
foram citados até agora. Outros ainda merecem menc¢do honrosa no que tange a sua
importéancia para as HQs e, particularmente, a tematica da Guerra Fria. E, por exemplo,
o caso do roteirista britanico Alan Moore, cuja obra Watchmen, uma maxi-série de 12
numeros mensais de 1985-1986 e desenhada por Dave Gibbons, é tida como talvez a
mais importante obra das historias em quadrinhos de todos os tempos'*. Outros dentro
de suas tematicas mais especificas — como Will Eisner, Alex Raymond, Jack Kirby, Stan
Lee, John Romita, Hugo Pratt, Milo Manara e Neil Gaiman, para citar s6 alguns —
foram, e ainda sdo, referéncia em qualidade de roteiro e arte.

Frank Miller com certeza ¢ uma destas figuras. Mais do que seu estilo de
arte caracteristico — com claras e declaradas influéncias dos quadrinhos japoneses, os
mangas —, a qualidade do roteiro, da argumentagao, da abordagem dos personagens e a
capacidade de trazer para este veiculo de comunicagdo em massa uma critica qualificada
de seu tempo e da sociedade, e de imprimir a essas historias uma linguagem e um ritmo
proprios, fazem das obras de Miller uma referéncia nos quadrinhos e nas graphic
novels. Creio que cabe aqui uma apresentagdo das principais producdes de Miller, tanto
trabalhando nas edi¢cdes mensais de quadrinhos quanto em mini-séries e graphic novels,

nao somente em relacao a quadrinhos como também no cinema.

2.3.1 A producio de Miller

Nascido em 1957 em Olney, no estado de Maryland (EUA), Miller
tornou-se desenhista profissional e trabalhou para diversas editoras, incluindo a Gold
Key, a DC, a Dark Horse e a Marvel. Seus trabalhos profissionais iniciaram na Marvel,
desenhando edi¢cdes do Homem-Aranha. A qualidade da sua obra com o personagem lhe
valeu o posto de desenhista regular nas histérias de outro super-heroi: o Demolidor, do
qual logo assumiu também o papel de roteirista. Em colaboracdo com o arte-finalista

Klaus Janson, Miller atraiu um nimero crescente de admiradores e reconhecimento.

14 A referéncia a personagens de historias em quadrinhos por vezes permeia as proprias HQs, mesmo
quando estes ndo se incluam no mesmo universo ficcional ou sdo ainda tratados como icones culturais.
Em Watchmen, um cientista tece um comentario acerca do personagem Dr. Manhattan, que atua junto
ao governo dos EUA e cujos super-poderes baseados na fisica quéntica ¢ nuclear sdo capazes de
manipular a matéria a nivel atomico, dizendo: “O Super-Homem existe, e ele ¢ americano”, para logo
apos corrigir-se dizendo “Deus existe, ¢ ele ¢ americano” (MOORE, Alan. GIBBONS, Dave, 2009:
139).
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Durante seu trabalho em Demolidor, Miller criou a personagem coadjuvante ninja
assassina Elektra. A historia A Queda de Murdock ¢ tida pelo publico e pelos criticos
como a melhor histéria do Demolidor escrita por Miller e desenhada por David
Mazzuchelli. Nela, Miller transportou Matt Murdock (alter-ego do vigilante) para um
mundo realista, repleto de gangsters, prostitutas, assassinos profissionais e diversos
elementos do submundo criminoso. O sucesso foi tdo estrondoso que seus sucessores
nunca mais desviaram o famoso personagem desta linha iniciada por Miller. Também
redefiniu um dos principais vildes das histérias do Demolidor, o Rei do Crime,
tornando-o mais inteligente, estrategista e sombrio, que se escondia por tras do disfarce
de um empresario e filantropo rico e honesto, enquanto controlava e chantageava
politicos, policiais, jornalistas e militares. Ainda com este personagem, ¢ de sua autoria
a mini-série Demolidor: o homem sem medo, desenhada por John Romita Jr., contando a
origem do Demolidor em um estilo mais cinematografico e realista. Ainda na Marvel,
desenhou a mini-série Wolverine, em 1982, escrita por Chris Claremont.

Permitindo as graphic novels o desenvolvimento de trabalhos de carater
mais autoral, Miller também dedicou-se a produzir suas proprias obras — sendo elas
protagonizadas por personagens iconicos dos quadrinhos ou ndo. Ronin, uma histéria
que narra sobre um samurai que reencarna em uma Nova York futurista e decadente e
sua luta contra um demonio, foi a primeira de inimeras parcerias com sua ex-esposa, a
colorista Lynn Varley (publicada originalmente em 1983). Outro obra que merece
destaque ¢ a série Sin City, que € seu primeiro trabalho totalmente solo publicado entre
abril de 1991 e junho de 1992, tratando-se de uma série de histdrias sobre o crime feitas
em preto e branco (com apenas alguns detalhes coloridos) publicadas pela Dark Horse.
Todas as historias sdo situadas na cidade ficticia de Basin City, com personagens
recorrentes e historias co-relacionadas. Ja na obra Os 300 de Esparta (“300”, no original
em inglés), publicada em cinco edigdes pela Dark Horse em 1998, Miller reconta a
Batalha das Termopilas, ocorrida em 480 a.C, quando 300 guerreiros espartanos
comandados pelo Rei Leonidas de Esparta lutaram até a morte para retardar o avango do
exército persa do Rei Xerxes em territorio grego. O combate atingiu o status de lenda,
face a enorme desproporgdo entre as forcas espartanas e persas.

Diversificando e saindo um pouco do campo dos quadrinhos, Miller foi
aventurar-se escrevendo roteiros para o cinema, sendo os mais notaveis os de Robocop
2 e Robocop 3. Depois deste ultimo, o autor afirmou que nunca mais deixaria
Hollywood fazer adaptagdes de suas historias, decepcionado por praticamente nenhuma

de suas idéias chegar as versdes finais dos filmes (embora seu nome fosse
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proeminentemente destacado nos créditos). Mais tarde Miller trabalharia com a Dark
Horse, que ¢ dona dos direitos do personagem Robocop, e fez sua propria versdo em
quadrinhos de Robocop 3. A posicdo de Miller em relagdo as adaptacdes
cinamatograficas mudaria depois que o diretor Robert Rodriguez mostrou-lhe um curta-
metragem baseado em um dos contos de Sin Cify — filmado sem o conhecimento do
autor. Miller ficou tdo satisfeito com o resultado que aceitou adaptar Sin City para o
cinema. O filme foi co-dirigido por Rodriguez e Miller, tendo Quentin Tarantino como
diretor especialmente convidado de uma das cenas do filme, utilizando fielmente a
seqliéncia dos quadrinhos e o jogo de luzes e sombras dos desenhos de Frank Miller —
que faz uma pequena participacdo no longa-metragem, interpretando um padre. Depois
do sucesso dessa experiéncia, 300 foi adaptado ao cinema, novamente com grande
fidelidade aos quadrinhos. Em 2008, Miller dirigiu o filme The Spirit, baseado na série

de historias do famoso personagem criado por Will Eisner.

2.3.2 Uma nova abordagem para um personagem antigo: o0 Batman de Miller

Com certeza Batman ¢ um personagem iconico. E por isso dificil de lidar
e inovar: com décadas de trajetoria acumulada, mudangas bruscas poderiam desagradas
nado somente os fas como também entrar em conflito com todo o enredo ja retratado nas

revistas. Como coloca Erico Assis, no texto Batman: a sombra de Frank Miller:

“Veja os fatos: Batman ¢ um personagem sexagenario de propriedade
de uma mega-corporagdo de entretenimento que lucra muito as suas
custas. Ele ¢ um icone, com diversos elementos imutaveis que o
cercam. E dificil vocé ter liberdade para fazer algo fora do comum. Ha
regras a serem seguidas: Batman ndo pode morrer ou Alfred virar um
vildo, por exemplo, s6 porque um escritorzinho [sic] gostou da idéia.
Em 1985, Miller encontrou um jeito de tensionar estas regras. Até
entdo, Batman ja tinha se envolvido em histdrias de ficcdo cientifica
(anos 50), tornado-se um personagem comico (a infame série de TV
dos anos 60) e aos poucos voltara a ter algum status de detetive sério
(com Denny O’Neil e Neal Adams, nos anos 70). E se nos
voltassemos as origens de Batman, a visdo de um combatente do
crime soturno, violento e pragmatico, mais ou menos como ele ¢
apresentado em suas historias dos anos 30?7,

Batman ¢ um personagem que sofre diversas modificagdes nas maos de
Frank Miller. Até entdo, os diferentes autores que assumiram o personagem, desde sua

criagdo, exploraram principalmente as caracteristicas de detetive ou de lutador marcial.

15 Disponivel em: http://omelete.com.br/quadrinhos/batman-a-sombra-de-frank-miller/
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Na década de 1960, em conseqiiéncia do famoso seriado televisivo, o quadrinho ganhou
um tom humoristico, mantendo-se assim por mais de uma década até Neal Adams
assumir a prancheta e explorar novamente facetas esquecidas do entdo super colorido
Batman. Os ambientes noturnos voltam a prevalecer, mas ainda assim, suas tramas sao
superficiais, misturando um pouco de noir com “homens de colantes e capa”. A partir
disso, Frank Miller altera a personalidade do personagem de forma quase definitiva.
Batman — O Cavaleiro das Trevas e, posteriormente, Batman — Ano Um, também escrito
por Frank Miller, ainda hoje sdo as principais referéncias do personagem. Muitas
caracteristicas desses quadrinhos se tornaram enfoques freqiientes nas HQs, tais como o
tom quase psicotico de Batman, sua abordagem sempre noturna, as desavencgas com
Superman. O proprio termo Cavaleiro das Trevas se tornou um sindnimo para Batman
(KRAKHECKE, 2009: 79).

Batman assume caracteristicas e posi¢gdes claras em relacdao as politicas
sociais apresentada nas paginas da HQ. Batman — O Cavaleiro das Trevas mostra um
quadro social instavel, de desamparo ao marginalizados. Isso é expresso em suas
paginas pela gangue dos mutantes, que tem como membros o “lixo social” que se reune,
apropriadamente, no depdsito de lixo. Inicialmente, Batman enfrenta os mutantes, para
no final, apds derrotar Superman, recrutd-los. O papel dos mutantes na HQ, uma vez
que se trata de um futuro préximo, ¢ uma possivel referéncia aos resultados das politicas
sociais deflagradas pelos governos Reagan, nos Estados Unidos, e Thatcher, na
Inglaterra. Politicas essas adotadas em meio a uma crise global, sofrendo as
conseqliéncias das crises do petréleo e a necessidade de aumento dos gastos militares,
que acabou levando a uma reducdo dos gastos relacionados a seguridade social. O
neoliberalismo passa a ser a tonica dos discursos e politicas econdmicas e sociais, junto
com o aumento do desemprego, principalmente no inicio da primeira administragdao
Reagan (KRAKHECKE, 2009: 80).

Miller extende sua abordagem ndo somente a Batman. A caracteriza¢ao
do personagem Superman também € marcante em Batman — O Cavaleiro das Trevas.
Superman representaria diversos ideais estadunidenses em uma Unica personagem,
reforcando alguns mitos fundadores da nagdo norte-americana. Em seu plano de fundo,
um garoto imigrante, que veio de outro planeta, criado no meio rural do estado do
Kansas em uma pequena comunidade branca que parte para a grande metropole para
defender “a verdade, a justica e o modo de vida americano”. Em Batman — O Cavaleiro
das Trevas, Superman mantém seu papel de mantenedor das institui¢des. A diferenca

nesta HQ ¢ que agora as institui¢des governamentais ndo mais defendem as tradicionais
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causas da liberdade, tornando-se autoritarias e corruptas com um presidente sem
escripulos (KRAKHECKE, 2009: 83). No enredo da histéria, o combate ao crime ¢
deixado de lado ou, mais do que isso, deve ser deixado sob responsabilidades das
autoridades institucionais. Assim, em Batman — O Cavaleiro das Trevas, Superman ¢
uma arma governamental, que representa uma vantagem militar estratégica que pode ser
utilizada tanto internamente, no caso de Batman, quanto externamente, no caso da
guerra com a Unido Soviética (KRAKHECKE, 2009: 85).

Figura 04 — Encontro entre Superman e o Presidente dos EUA
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(MILLER, 1997, Livro 2: 30)

A capacidade de Miller de trazer (ou resgatar) uma abordagem a um
personagem iconico como Batman — e ndo somente a ele, mas a outros —, bem como
pensa-lo e configurd-lo de acordo com a sua época, e servir como um novo ponto de
referéncia para os trabalhos futuros com o personagem, ¢ o que torna seu trabalho com o
Homem-Morcego tdo significativo para as historias em quadrinhos. Como diz Erico
Assis: “E Batman mudou para sempre. Passou de mais um heroi colorido do universo
DC para uma figura das sombras, obcecado por sua guerra contra o crime, que fala s6 o
estritamente necessario e pouco interage com outros herdis. Mesmo o desenho animado

do inicio dos anos 90 adotou esta versao do personagem. A nova abordagem resultou em
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muitas historias interessantes - quando nas maos de roteiristas capazes -, mas nada que
chegasse ao nivel de Miller. (...) Assim, indo e vindo, Miller continua exercendo sua
bat-influéncia. Nao é que Batman ndo tenha tido criadores notaveis envolvidos com
suas milhdes de séries, graphic novels e minisséries nos ultimos 20 anos. Teve, € com
Otimas historias. Mas, desde Cavaleiro das Trevas, ninguém comeg¢a um roteiro ou
pagina de uma bat-historia sem pensar na visdo de Frank Miller para o homem morcego.

Ha 20 anos, todo bat-criador vive a sua sombra”.
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3 A Guerra Fria em Batman — O Cavaleiro das Trevas

Neste terceiro capitulo, meu objetivo ¢ analisar de que forma, no
contexto da Guerra Fria, os conflitos politico-ideologicos e militares entre EUA e URSS
foram representados na histéria em quadrinhos Batman — O Cavaleiro das Trevas.
Nesse sentido, receberdo uma atengdo especial os conflitos entre as duas poténcias, o
papel dos meios de comunicagdo — especialmente a televisdo —, e a parandia social
estadunidense quanto a guerra nuclear. Ao mesmo tempo, dar-se-4 uma especial atengao
para o conflito entre os personagens Batman e Superman ao longo da histéria, uma vez
que traduzem duas posicdes antagdnicas, referentes a posturas tanto sociais (Batman)
quanto governamentais (Superman) dos EUA. Para tanto, a analise se dard, num
primeiro momento, através da apresentacao continua da obra de Miller para, logo apos,

pontuar na histéria os momentos que fazem referéncia ao contexto do conflito.
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O Cavaleiro das Trevas inicia retratando uma Gothan City decadente,
assolada por uma onda de calor e pela acdo criminosa da gangue dos mutantes. Os
canais de televisdo noticiam os efeitos desses fendmenos, e também anunciam o décimo
aniversario da ultima aparig¢do reconhecida do vigilante da cidade, Batman. Um Bruce
Wayne na casa dos cinqiienta anos e com problemas cardiacos comemora a década de
aposentadoria junto com o Comissario James Gordon (que sabe ser o milionario a
pessoa que veste o capuz do morcego e prestes também a se aposentar). Na saida do
encontro, onde Gordon relembra que foi a morte de Jason Todd (que atuava como
Robin) o motivo da aposentadoria, Wayne caminha pelas ruas da cidade e ¢ atacado por
membros dos mutantes. A situa¢do de violéncia da cidade e o intimo (e for¢adamente
inibido) desejo de retornar as atividades de vigilantismo impelem Wayne a novamente
vestir o uniforme de Batman.

A repercussdao da volta de Batman e seu combate aos criminosos de
Gothan City também ¢ retratada, mostrando as diversas facetas de uma grande
metropole, explorando também a reacdo da sociedade sobre o retorno do vigilante. O
autor utiliza a estratégia de representar, nos quadrinhos, noticiarios de TV num esforco
em retratar a sociedade moderna. No enredo, as atividades de Batman sdo debatidas na
televisdo mostrando a sociedade dividida, alguns a favor e outros contra, sob o
argumento que Batman pode ser também a causa da violéncia, sendo ele o motivo do
surgimento de vildes ja conhecidos nas histdrias do personagem, tal como Coringa e

Duas Caras. As declaragdes de dois habitantes ¢ o melhor exemplo disso:

“- Batman? Claro! Eu acho o sujeito fenomenal! T4 batendo nos caras
certos... caras que a policia vem tratando com mel! Tomara que os

préoximos na lista dele sejam os bichas!

- Ele me enoja. Devemos cuidar dos desajustados sociais com técnicas
de reabilitacdo! E preciso rever... como? Nao! Eu nunca morei no

centro da cidade!” (MILLER, 1997, Livro Um: 39)

Apos derrotar seu antigo inimigo Duas-Caras (como descrito mais acima,
na apresentacdo do personagem), Batman comega a investigar a gangue dos mutantes, a
procura do seu lider e do local onde seus membros se retinem — o depdsito de lixo da
cidade. Paralelamente, a estudante Carrie Kelly, com apenas 14 anos e influenciada pelo

retorno de Batman, confecciona para si um uniforme de Robin e comeca, sozinha, um
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“treinamento” para combater os criminosos (menos perigosos) da cidade. Levando a
cabo sua propria investigagao, chega ao local de reunido dos mutantes. Com o objetivo
de obliterar o grupo, Batman utiliza seu veiculo (que mais se parece com um tanque de
guerra) € intima os membros da gangue a se entregarem. Desafiado pelo lider mutante, o
vigilante teria sido morto se nao fosse a interferéncia de Carrie. O confronto chama a
atencdo da imprensa e da policia, que acaba prendendo véarios membros da gangue
mutante, entre eles o seu lider. Levando o vigilante de volta ao veiculo, ambos retornam
a base de operacdes de Batman, onde este recebe os tratamentos necessarios para
recuperar-se. Impressionado pela inteligéncia e coragem da menina, o vigilante faz dela
o novo Robin. Inconformados com a prisdo do seu lider, os membros da gangue
mutante prometem assolar Gothan numa onda de violéncia, colocando a populagdo e as
autoridades em estado de alerta. O prefeito tenta dialogar com o lider mutante e tentar
entrar em um acordo para poupar a cidade de um ataque, mas acaba morto pelo
criminoso na frente do Comissario Gordon. Ja recuperado, Batman arquiteta um plano
para acabar com a ameaga mutante: com a ajuda de Robin (disfar¢ada entre os membros
da gangue), reune milhares deles na fossa de esgoto da cidade e, pedindo como um
ultimo favor para Gordon, que estd as vésperas da aposentadoria, convence-o a libertar
o lider do grupo e o conduz até o local onde reuniu a gangue. Seu plano ¢ derrota-los
moralmente, humilha-los colocando por terra seu maior orgulho — o lider. Ap6s uma luta
ferrenha na fossa, o lider mutante é derrotado na frente de seus membros.

As acgdes de Batman, e a sua repercussdo social, ndo passaram
despercebidas pelo governo dos EUA. Ao mesmo tempo em que o Presidente
estadunidense se recusa a comentar sobre o vigilante, os membros dos mutantes se
dividem em varias gangues — uma delas, autodenominando-se Os Filhos de Batman,
passa a combater a criminalidade da cidade. A partir desse momento, estranhos
fendmenos ocorrem na cidade — ventos de grande velocidade, tremores de terra
concentrados no centro de Gothan City, um mendigo salvo de ser atropelado por um
trem quando o veiculo foi repentinamente detido pela frente — que ndo conseguem (e
nem devem) ser explicados pelos meios de comunicacao para a populacao. Sabendo que
estes fendmenos estdo vinculados ao Superman, Wayne convida-o para uma conversa
em sua mansao. Clark Kent (alter-ego do Homem de A¢o) aconselha-o a parar com suas
acoes enquanto Batman, ou acabara tendo de prendé-lo se receber uma ordem para isso.
A conversa ¢ interrompida quando o Presidente dos Estados Unidos anuncia, em

transmissdo direta pela TV, sobre o envolvimento de tropas estadunidenses em combate
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direto com forgas soviéticas na ilha ficticia de Corto Maltese'®. O kryptoniano recapitula

internamente o que aconteceu com os super-vigilantes:

O resto de nos aceitou a situagdo! Nos reconhecemos o perigo... da inveja
dos que ndo sdo super-dotados! Diana voltou para o seu povo! Hal foi pras
estrelas! Eu caminhei no fio da navalha por muito tempo... mas vocé,
Bruce... com sua obstinacdo selvagem... Eles nos matardo se puderem,
Bruce! A cada ano, ficam menores... ¢ a cada ano nos odeiam mais! Eles ndo
devem ser lembrados de que gigantes caminham sobre a terra! Foi vocé que
eles usaram contra nés, Bruce! Vocé preferiu o jogo duro! Quando os grupos
de pais comegaram a se queixar ¢ a comissdo do Congresso nos convocou pra
depor... foi vocé quem deu risada... aquela sua gargalhada assustadora! 'Claro
que somos criminosos!', vocé disse! 'Nos sempre fomos! Nos temos que
ser!'. Quase demos uma festa quando vocé se aposentou! Pena que, na época,
ouve aquele problema com Oliver... e o FBI acabou envolvido! Lembra
porque vocé se aposentou, Bruce? Nio! E claro que ndo! Foi pelo que
aconteceu com Jason! E vocé esta fazendo tudo de novo! Nada importa, a
ndo ser a sua guerra santa! Vocé provavelmente riu quando chegaram ao
veredicto sobre o nosso destino! Eles me deram uma licenca para agir... e
nos deixaram viver... andonimos! Nao! Eu ndo gosto disso, mas tenho que
salvar vidas... e a imprensa fica calada! Mas agora a tempestade esta
voltando! Eles vdo nos cagar outra vez... por sua causa! (MILLER, 1997.
Livro trés: 18, 27-28, 33, 37).

Apds sua derradeira luta contra o vildo Coringa e a crescente
responsabilidade atribuida a influéncia de Batman pela onda de violéncia em Gothan
City, o combate ao vigilante tornou-se uma questdo de Estado. Porém, um
pronunciamento do Presidente dos EUA informa a populagdo que as tropas soviéticas
retiraram-se da ilha de Corto Maltese, mas como retaliagdo estes atacam a ilha sul-
americana com uma ogiva nuclear. O governo envia Superman para desviar o artefato —
que ndo ¢ uma ogiva comum — do seu curso. Com muito esforco, o Homem de Aco
arreda o artefato do seu curso original, que acaba explodindo em um deserto; entretanto,
ndo se trata de uma arma nuclear comum, o pulso eletromagnético gerado pela
detonacdo ¢ forte o suficiente para atingir Gothan, fazendo com que todos os
instrumentos eletro-eletronicos deixem de funcionar. A falha dos equipamentos permite
aos membros da gangue mutante render e assassinar os guardas da delegacia; assim, eles
escapam, enquanto um avido se choca contra os prédios da cidade espalhando
destrui¢cdo e histeria entre a populagdo, ao mesmo tempo em que os Filhos de Batman
planejam “purificar a cidade” pela violéncia.

A cavalo, Batman vai ao encontro de seus “filhos”, impedindo-os de
varrer a cidade. A imposi¢do da sua presenga, que gera um reconhecimento de uma
figura que merece respeito e autoridade, leva a nova gangue a cavalgar pelas ruas de

Gothan com o Cavaleiro das Trevas e, juntos, conseguem o que parecia impossivel —

16 O nome da ilha é uma referéncia a obra em quadrinhos homénima, criada pelo italiano Hugo Pratt na
década de 1960. Na obra de Miller, a ilha é uma referéncia a Cuba.
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arregimentar os membros dos mutantes para conter a desordem e o caos social
instaurados na cidade.

Como efeito da explosdo nuclear, os canais de televisdo noticiam que
uma semana apos, o dia ainda ndo havia amanhecido ¢ o clima muda — nevando em
pleno verdo. Praticamente todas as grandes cidades dos EUA foram tomadas pela
desordem em funcdo dos efeitos da explosdo, a exce¢ao de Gothan, gracas a intervencao
de Batman. O Presidente imp0s lei marcial limitada oferecendo auxilio militar as forgas
policiais contra manifestagdes de violéncia e saques. Diante desse cenario, Superman
recebe ordens diretas do Comandante em Chefe estadunidense para deter o Homem-
Morcego, ao que Kent argumenta dizendo que Batman nunca se rendera com vida. Ao
mesmo tempo, o ex-combatente do crime e fugitivo da prisdo Oliver Green — o Arqueiro
Verde — aconselha Wayne a ser cuidadoso, mas, sabendo que o confronto com Superman
¢ inevitavel, pede para que lhe “guarde um pedaco (...), em nome dos velhos tempos”, ja
que foi Kent quem lhe decepou o brago esquerdo. Assim que Wayne recebe uma
mensagem de Kent para um “encontro”, Bruce comega os seus complexos preparativos.
Apos tropas do exército evacuarem o bairro conhecido como “Beco do Crime”, tem
inicio o confronto entre Batman e Superman. Com o auxilio de Robin (no comando do
Bat-movel) e Oliver (que dispara contra o Homem de A¢o uma flecha que contém uma
versao sintetizada de Kriptonita — que deixa Superman totalmente vulneravel), Batman
consegue vencé-lo, mas entdo ele cai. Como parte do seu plano, simula um ataque
cardiaco para fazer a todos crerem na sua morte; na seqiiéncia, a sua mansdo ¢
destruida, sua fortuna desaparece e a identidade secreta do vigilante ¢ noticiada em
todos os jornais, juntamente com o final da sua carreira e sua morte. Mas Kent consegue
perceber a morte simulada de Wayne, durante o seu funeral. Apds ser desenterrado,
Wayne conduz, através de galerias de cavernas, antigos mutantes, bem como Robin,
planejando um recomego e o futuro na luta contra o crime.

Vejamos agora como as questdes selecionadas estdo representadas em

Batman — O Cavaleiro das Trevas.

3.1 Um produto do seu tempo: Estados Unidos, Unio Soviética, parandia nuclear

e comunicacio em de massa

Como coloca Krakhecke, A década de 1980, como observado no capitulo

anterior, foi um periodo de acirramento das relagdes entre Estados Unidos e Unido
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Soviética. A politica estadunidense, encabecada pelo governo Reagan, visava recuperar
a lideranca mundial norte-americana, fragilizada por fatores que expressavam derrotas
politicas como, por exemplo, o aumento da influéncia soviética no continente africano
(com a descolonizagdo), e militares, como a Guerra do Vietna (na década anterior), além
do avango do comunismo no Terceiro Mundo (caso do Camboja com o Khmer
Vermelho, e de Mogambique). De certa forma, a administracdo Reagan foi uma resposta
a perda de influéncia e aliados por parte da politica externa da administragdo Carter (Ira,
Nicardgua, Filipinas, etc.). Com Reagan os EUA também buscaram restaurar sua
economia, entdo em crise, através da reducdo da protecdo social, da diminui¢dao de
impostos sobre grandes fortunas e industrias e, especialmente, do incremento da
industria bélica, principalmente de alta tecnologia, focada em armas estratégicas,
misseis balisticos, submarinos e foguetes de longo alcance (KRAKHECKE, 2009:
90-91).

Entretanto, mesmo que durante a I e a II Guerras Mundiais os
investimentos em tecnologia militar por parte da Unido Soviética pudessem competir
diretamente com a producao estadunidense, 0 mesmo ndo ocorre apds a Grande Guerra.

Como bem coloca Eric Hobsbawm em 4 Era dos Extremos:

A histeria em Washington ndo se baseava, claro, num raciocinio realista. Em
termos reais, o poder americano, ao contrario de seu prestigio, continuava
decisivamente maior que o soviético. Quanto as economias e tecnologias dos
dois campos, a superioridade ocidental (e japonesa) superava qualquer
calculo. Os soviéticos, rudes e inflexiveis, podiam com esforgos titanicos ter
construido a melhor economia da década de 1980 em qualquer parte do
mundo (...), mas de que adiantava a URSS o fato de que em meados da
década de 1980 ela produzia 80% mais ago, duas vezes mais ferro-gusa e
cinco vezes mais tratores que os EUA, quando ndo se adaptara a uma
economia que dependia de silicio e software? Nao havia absolutamente
indicio algum, nem probabilidade, de que a URSS queria uma guerra (a nio
ser, talvez, contra a China), quanto mais que estivesse planejando um ataque
militar ao Ocidente. Os febris roteiros de ataque nuclear que vinham da
publicidade governamental e dos mobilizados adeptos da Guerra Fria
ocidentais, no inicio da década de 1980, eram gerados por eles mesmos. Na
verdade tiveram o efeito de convencer os soviéticos de que um ataque nuclear
preventivo do Ocidente a URSS era possivel, ou mesmo — como em
momentos de 1983 — iminente (...), ¢ de provocar o maior movimento de
massa pela paz anti-nuclear na Europa de toda a Guerra Fria, a campanha
contra a instalacdo de misseis de novo alcance naquele continente
(HOBSBAWM, 1995: 242-243).

Em relagdo aos Estados Unidos, Hobsbawm coloca que a politica do
governo do presidente Ronald Reagan s6 pode ser entendida como uma tentativa de
varrer a mancha da humilhagdo sentida demonstrando a inquestionavel supremacia e
invulnerabilidade dos EUA, se necessario com gestos de poder militar contra alvos

imoveis, como a invasdo da pequena ilha caribenha de Granada (1983), o macigo ataque
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aéreo e naval a Libia (1986), e a ainda mais maciga, ¢ sem sentido, invasao do Panama
(1989). Ou seja, ao contrario da corrida armamentista da pos-segunda guerra, em que os
soviéticos conseguiram manter uma paridade com os EUA apods desenvolverem seu
proprio arsenal atdomico, nesse novo contexto, a URSS ndo teria como acompanhar o
crescimento bélico dos Estados Unidos. Efetivamente, a URSS nao teria como
desenvolver, por exemplo, um extenso sistema de defesa antimissil que tornaria as
armas nucleares obsoletas — o que, de certa forma, garantiria o sucesso da politica
externa adotada por Reagan. Quanto aos EUA, ainda, visando dificultar o avango
socialista no mundo, apoiaria, mesmo que de forma indireta, toda e qualquer forma de
resisténcia local aos governos de cunho socialistas através da estratégia das guerras de
baixa intensidade, como nos casos do apoio aos Contras, na Nicardgua, ou dos grupos
religiosos, como o Taliba, no Afeganistao.

Em Batman — O Cavaleiro das Trevas, a tensao entre EUA e URSS foi
retratada a partir de uma invasao soviética a ilha ficticia de Corto Maltese, conforme o

detalhe abaixo que retrata um noticiario da TV.

Figura 06 — Invasao soviética a Corto Maltese

TANGQUES SOV/IET/ICOS
FORAM AVISTADOS MA FRON-
TE/RA DE CORTO MALTESE ¢
EM GOTHAM CI17Y, A GLER-
RA TAMBEM PARECE SER
IMINENTE, TA QUE A c/0A4-
OE SE PREPLARA PARA O
ATAQUE MUTANTE ... |

(MILLER, 1997,Livro 2: 39)

Mais adiante, os acontecimentos na ilha de Corto Maltese voltam a ser

destaque nos jornais televisivos, quando, no terceiro volume da obra, ¢ noticiado pelo
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“Jornal da Noite” o desentendimento entre as poténcias devido a ajuda estadunidense na
manuten¢do de um governo amigo na regido:

Figura 07 — Tensao entre URSS e EUA em Corto Maltese.

- NERVOSOS, OS REPRESEN- | 4([/5.'4/1-&90 DE Askfsslo
TANTES SOWIETICOS DE/XA-\| FASCISTA 4 ATLOA QUE 0S5
RAM A REUNIAD. AS CONVER- [{| AMERICANOS ESTAD DANDO A0
SACOES ENTRE OS £5T4005 H REGIME DO GENERAL MONTA/ -
UNIDOS E A UNIAO SOVIETICA | | BAN, 05 SOVIETICOS PROMETE-
SOBRE A CRISE EM CORTO | | RAM UMA RETALIACAO MIL /-
MALTESE FORAM SUSPENSAS! | 7AR ! ESTA FO! LMA EDICAD FX-

@AOR&/MPM OO TELETORNAL 6

JORNAL JORNAL

]DA NOITE DA NOITE

(MILLER, 1997, Livro 3: 11)

Nesses exemplos, como bem frisa Krakhecke, utilizando-se de
transmissoes televisivas nas HQs para referir-se ao ambiente de tensdo entre EUA e
URSS, Frank Miller representa as constantes desavengas entre as poténcias: estas
formas de confrontagdo foram comuns durante toda a Guerra Fria, como por exemplo,
os constantes altercados entre seus representantes no conselho de seguranca da ONU,
com o uso constante do poder de veto de cada nagdo para impedir a¢des da nagdo
inimiga. Além disso, este comunicado do “Jornal da Noite” também ¢ uma possivel
representacdo, na HQ, das constantes interferéncias dessas poténcias no chamado
Terceiro Mundo — em muitos casos, o conflito de interesses entre as poténcias
tencionava as relacdes entre EUA e URSS (KRAKHECKE, 2009: 94).

Nesse sentido, como vimos, pode se dizer que os discursos de ambas as
superpoténcias sobre a Guerra Fria sdo similares, apenas os sentidos inversos. Ainda
sobre o Afeganistao, Hobsbawm disse que os EUA “preferiram ou escolheram ver a
jogada soviética como uma grande ofensiva militar dirigida contra o ‘mundo livre’”
(HOBSBAWM, 1995: 464), embora aquele pais ja estivesse sob influéncia soviética
desde os anos 1950. Cada ato de intervencdo no chamado Terceiro Mundo era
considerado uma agressao direta pela outra superpoténcia, € requeria uma resposta.
Retomando o exemplo da ilha de Corto Maltese, de Batman — O Cavaleiro das Trevas,
pode se dizer que esta também poderia ser uma referéncia a ilha de Granada, que sofrera

uma intervengdo militar estadunidense em 1983, com o objetivo de enfrentar uma
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suposta revolucdo de viés socialista, para barrar o avangco do chamado “perigo
vermelho”.

Sobre esta politica de interven¢des dos EUA diz Hobsbawm que, nos
anos 1970, os Estados Unidos teriam se aliado as forgas conservadoras de diferentes
regides, como no caso das diversas ditaduras militares instaladas nos paises da América
Latina, que obtiveram resultado contra a proliferacdo de regimes de simpatia soviética
na regido. Porém, no sudeste asidtico e principalmente na Africa “(...) uma moda de
regimes dedicados, pelo menos no papel, a causa do socialismo” (HOBSBAWM, 1995:
438), instaurados por grupos guerrilheiros que derrubaram os regimes coloniais na
regido, fez com que, dez anos depois, ja na década de 1980, os EUA se vissem “do lado
perdedor das revolugdes” (HOBSBAWM, 1995: 438). Deste modo, diz ele, para reverter
tantas derrotas, os Estados Unidos deveriam reagir, o que Reagan fez através, por
exemplo, de diversas intervengdes militares como as executadas em Granada e no apoio
a resisténcia afega.

Assim, durante a década de 1980, o perigo de uma possivel expansdo
soviética alarmava o ocidente, o que seria reforcado pela queda de diversos governos
aliados dos EUA, como por exemplo, a Nicaragua. Sobre esse contexto, diz Hobsbawm
que “o proprio fato de a URSS ndo mais aceitar seu confinamento regional pareceu aos
adeptos da Guerra Fria americanos uma prova clara de que a supremacia ocidental
poderia acabar, se nao fosse reafirmada por uma demonstragdo de forca”
(HOBSBAWM, 1995: 243). Assim, seguindo a logica de que a Guerra Fria seria um
jogo de “soma zero” (Idem, p. 439), em que o avango de uma das partes representa uma
derrota para a outra, a intervengao soviética no Afeganistdo poderia ser veiculado, pelo
governo dos EUA, como um ato de agressdo de extrema gravidade, salientado, ainda,
por ser a primeira vez que o exército soviético saia de suas fronteiras desde o fim da
Segunda Guerra Mundial.

O acirramento das relagdes entre Estados Unidos e Unido Soviética
nunca resultou em uma guerra aberta entre as duas poténcias. Ao contrario, apesar deste
clima de forte tensdo entre as poténcias, a partir de meados dos anos 1980, durante o
segundo mandato de Reagan e a ascensdo de Gorbachev como chefe de Estado da
URSS, inicia-se uma nova fase de distensdo e de retomada do didlogo entre as
superpoténcias, marcado inclusive por iniciativas de abertura politica e econdmica,
seguidas pelo inesperado e rapido colapso da Unido Soviética (HOBSBAWM: 1995).

Ainda assim, porém, deve se observar que esta retomada do didlogo ndo foi capaz de
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apagar entre os estadunidenses as suas desconfiancas de uma possivel ameaca
comunista.

O que se percebe em Batman — O Cavaleiro das Trevas , dado o cendrio
de incertezas que se vivia acerca das relagdes entre as duas super-poténcias, refere-se a
este momento nao somente pelos fatos que se sucederam — uma vez que a temida (e as
vezes dada por certa) guerra ndo se concretizou —, mas sim a partir daquilo que muitos
temiam ser a pior das consequéncias da Guerra Fria: um confronto direto entre EUA e
URSS. Sendo esse um temor constante na vida da sociedade daquele momento, o que
vemos na obra de Miller sdo algumas caracteristicas na forma de representar o que, no
momento, parecia ser uma inevitavel guerra que culminaria num conflito atdmico em
escala global. Abaixo, a representagdo dos rumores ¢ medos de uma possivel guerra

nuclear:

Figura 08 — Possibilidade do emprego de armas nucleares.

APESAR DO CRESCENTE
NUMERO OF ARMAMEN-
705 SOV/ETICOS EM AGE/AS
OE CORTO MALTESE, O PRE-
SIDENTE PROMETEL QUE

| A AMERICA NAO SERA™ A4

| PRIME/RA A EMPREGAR |

(MILLER, 1997, Livro 3: 16).

Aqui, portanto, observa-se que, mais uma vez, Miller usa a televisdo para
informar ao leitor o suposto papel defensivo das armas nucleares. Nesse sentido, este
aparente emprego defensivo das armas nucleares por parte dos Estados Unidos em

Batman — O Cavaleiro das Trevas representaria, por exemplo, o papel de persuasdo — no
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sentido de barrar qualquer plano de avango inimigo — que as armas nucleares tinham
durante a década de 1980. Esta forma de convencimento, em diversas vezes ao longo da
Guerra Fria, foi eficaz para barganhar acordos ou mesmo para evitar que outra poténcia
atuasse fora de sua area de influéncia. Esta passagem representa assim, o papel
“estagnador” que as armas nucleares tinham, pois seu proposito principal ainda era
evitar a confrontacdo, uma vez que o adversario, caso executasse um ataque, sofreria
uma retaliacdo de mesma propor¢ao (CIRINCIONE: 2007 apud KRAKHECKE, 2009:
101).

Embora em seu discurso o governo dos Estados Unidos justifique suas
acdes bélicas sempre a partir do uso de critérios defensivos, Fabricio Avila, ao analisar
estas mesmas agoes, utiliza-se do conceito de preempgao que o autor define da seguinte
forma: “‘enquanto a prevenc¢do lida com a antecipacdo de média e longa duracdo, a
preempcao lida com eventos que sdo de curto prazo ou iminentes' (...). Ou seja, este
ataque preemptivo seria uma espécie de resposta antecipada dos EUA a um ataque que
se pretendida fazer a ele, ndo dando tempo ao inimigo para executa-lo” (KRAKHECKE,
2009: 103). Na obra de Miller, este carater esta colocado de forma direta e simples,
novamente quando um telejornal cobre os acontecimentos referentes a um ficticio

senador Noches.

Figura 09 — Senador pede por ataque nuclear a Corto Maltese

| £LE CONTINGA (A EM C/MA,

| LOLA. MUZINHO LA S/LvA

| £ ENROLADO MUMA BANDE)
§ 470 SENADOR NOCHES |
| cs74" Peomvo um A7a- |
| QUE NUCLEAR TOTAL
i A4 corro MA:C IESE !

(MILLER, 1997, Livro 3: 30)
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O préximo momento nessa analise ¢ a guerra aberta e o confronto direto
entre as nacgodes beligerantes, que ¢ o aspecto mais rico em se tratando de Guerra Fria na
obra de Miller. Apesar de nunca ter ocorrido tal confronto, que hoje ¢ avaliado
retrospectivamente como improvavel pelos especialistas e estudiosos do periodo, tal
possibilidade era uma abordagem constante na literatura em geral, e nas HQs em
particular. Em Batman — O Cavaleiro das Trevas, a televisdo ¢ uma vez mais utilizada
para mostrar o anuncio do presidente norte-americano sobre a invasao de Corto Maltese,
em que se observa um presidente familiarizado com os meios de comunica¢do, numa
provavel referéncia ao presidente Reagan, que anos antes era ator de cinema, como se

pode ver abaixo:

Figura 10 — Presidente dos EUA anuncia guerra contra aURSS.

EU TENHO
GUE IR

AS TROPAS AMER/CA .. QUER
O/ZER.. AS HEROYCAS 7RO-
PAS AMERICANAS EFSTAO
ENVOLVIOAS EM COMBATE
LRETO COM FORECAS SO-
VIETICAS ! RECENTEMENTE,
TEM AHAVIDO AL/ TOS BOA-
TOS SOBRE Gl/ERRA
AMLCLEAR.

)

BOM, EL VOU SER SINCERO
NNGLEM ESTA PAR TINDO
PRACIMA DELES com TLr-
DO, MAS TAMBEM NAO ES-
TAMOS FL/G/NOO DA RAIA*
TEMOS QUE ASSEGLURAR O
NOSSO.. AHAM. (L/TAR PECA

CALSA A LIBERDADE”

O BOM POVO DE CORTOMAL-
VESE QUER A NOSSA PRE-

SENCA LA7 PODE PERGUN -
TAR A ELESENQUANTD /550,
NAO KA O QUIE TEMER'DEL/S
£574° 60 NOSSO LADO. Ol
PELO MENOS, ALGLIEM

RUASE 740 BOM . HEH.

(MILLER, 1997, Livro 3: 17)

Como se pode observar na fala do presidente americano, na qual Miller
adota um tom irénico, a “causa da liberdade” seria o motivo de fato para a guerra. O
presidente afirma que ndo utilizara armas nucleares, mas, como pode se observar na

mudanga do primeiro quadro, da cena do presidente, para o segundo — que ¢ uma cena
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em que Superman se encontra com Batman — no momento em que Superman, devido a
seus inumeros poderes sensoriais como a super-audi¢do, ouve a transmissdo do
presidente, se desloca para o cenario da guerra. Nesse sentido, como observamos no
capitulo anterior, sendo Superman um representante, entre outras coisas, da
superioridade militar norte-americana, o presidente dos Estados Unidos ao afirmar que
envia como aliado alguém “tao bom quanto Deus” — Superman — passa ao leitor a idéia
de que os EUA enfrentariam os soviéticos com toda capacidade militar, e isto seria
decisivo para a vitéria militar americana em Batman — O Cavaleiro das Trevas.

Logo em seguida, novamente a televisdo noticia o que poderia ser o uso

de um artefato nuclear na ilha de Corto Maltese.

Figura 11 — Duavida sobre um possivel ataque nuclear a Corto Maltese.

& HOLIVE UMl REPENTING
BLORUEIO DE COMUNICA-
COES WA AMERICA CenTRAY, |

2 ..SETE WRGLLA
LLONDAS OF 50 P£LS
C/INCO NA £SCALA
docods 4 cosd RICHTER? SERA GUE

NUM RAIO OE 8OO QUi S- SUL-AMERICANA AQUELES [DIOTAS FivAL-
METROS A0 REDOR OF h | wven7e frzeram o
CORTO MALIESE ... o AMPENSAVEL ?

(MILLER, 1997, Livro 3: 19-20)

Essas noticias, em Batman — O Cavaleiro das Trevas, deixam o leitor em
davida se armas nucleares estdo realmente sendo utilizadas na guerra em Corto Maltese,
uma vez que apresentam indicios de consequéncias da utilizacdo de tais artefatos, em
contraste com cenas de Superman enfrentando os soviéticos, destruindo aeronaves,

navios e tanques, por exemplo, como podemos observar no exemplo a seguir:
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Figura 12 — Superman enfrentando tropas soviéticas

(MILLER, 1997, Livro 3: 28)

Nesta proxima imagem, Superman ¢ tratado explicitamente como uma
arma nas falas do presidente dos Estados Unidos. Mas que tipo de arma ele
representaria? Superman aqui atua tal qual se pretendia que atuasse o Estrategic Defense
Initiative - SDI61, que se constituia na monitorizagdo por meio de satélites de qualquer
foguete e eliminagdo deste antes que atinja o alvo. O SDI, popularmente conhecido
como Projeto Guerra nas Estrelas, ganhou for¢a durante o governo Reagan e, segundo
Gaddis, ndo apenas congelaria as armas nucleares adversdrias, como as tornaria
impotentes e obsoletas. Segundo o autor, o desenvolvimento de tal tecnologia daria uma
vantagem militar sem precedentes a quem estivesse protegido sob o escudo de satélites
e, além disso, seria baseado em alta tecnologia da qual apenas os EUA seriam
possuidores. “Ainda assim, teria sido utilizado mais como uma forma de pressionar as
autoridades soviéticas, utilizado mais como um blefe, pois 'the United States was years,
even decades, away from developing a missile defense capability'"(GADDIS: 2005. P.

227). Ainda assim, como o enredo de Batman — O Cavaleiro das Trevas se passa em um

17Tradugdo livre: os Estados Unidos estavam anos, ou mesmo décadas, longe de desenvolver uma
capacidade defensiva de misseis
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futuro proximo de 1986, o conceito de uma arma feita para desviar misseis balisticos ja

¢ representado em Superman” (KRAKHENCKE, 2009: 110-111).

Figura 13 — Superman tenta desviar artefato nuclear soviético.

SENHOR
| PRESIDENTE,
€ SO DAR A
ORDEM .

(MILLER, 1997, Livro 4: pg. 15)

Logo a seguir, vemos Superman desviando uma ogiva nuclear enderecada
a ilha de Corto, enquanto um canal de televisdo noticia a mudanga na trajetoria do

artefato.
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Figura 14 — Superman neutralizando ogiva nuclear soviética.

: A seeur. || LOLA... Emaceen,-
MOS - A _EXPLO- 1 A oP/MAOH  7AVEL ' O MIBSIL MU-
RIR AC CANI- o0s "DOU A TRATETORIA!

BALISMO! NOSSC ) TELES - VINTE GRALIS PRO
> 7 LESTE!/SSO... /SSO

& ABSOLYTAMENTE

FANTASTICO.!”

OUVIRAM /SSO, TELES- | | "WAO & BEM ASS/M,
| PEC/ADOORES ? OE AL- LOLASE O PUUSO FOR)
) FOR7E O BASTANTE, |

/ 404724 i, desaras moed
IRA" EXPLODIR SEM CAL/-| OS5/
SAR DANOS NO.. COMO e gareses
E MESMO O NYOME Q’A;( =

(MILLER, 1997, Livro 4: 16)

Conforme o enredo, € o que se percebe pela figura, Superman obtém um
sucesso parcial ao desviar o foguete de seu alvo principal. Mas a explosdao de uma ogiva
atoOmica ¢ por si sO desastrosa, ndo importando o alvo: mesmo nao atingindo o alvo,
trard efeitos colaterais danosos, como, por exemplo, o pulso eletromagnético resultante
da explosdo atomica e que derruba um avido em meio a cidade de Gothan.

O uso de artefatos nucleares, caso os EUA e a URSS realmente tivessem
levado suas disputas as “vias de fato”, teria produzido uma destrui¢do e crise mundial
sem precedentes;, provavelmente, geraria a resultante da provavel destruicdo das
chamadas superpoténcias e da ordem mundial estabelecida na época. Agora, veremos o

tema do apocalipse nuclear representado em Batman — O Cavaleiro das Trevas.
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Na obra de Miller, as representacdes do apocalipse nuclear remetem-nos
as conseqiiéncias do uso das armas nucleares, uma vez que na HQ uma bomba nuclear ¢
utilizada de fato pelos soviéticos. Apesar de desviada do seu curso pelo Superman, as
conseqiiéncias geradas pelo pulso eletromagnético sdo nefastas, como podemos
observar no trecho a seguir, que mostra o momento da detonagdo do artefato,
acompanhado por um repdrter que fazia a cobertura do confronto entre EUA e URSS

em Corto Maltese e acaba sento atingido:

Figura 15 — Momento da detonac¢ido do artefato Arauto do Inverno

SERA’ QUE DURANTE UMA

W 700 OF QUE SE PRE-
C/SA PRAGERAR LM

Querida, Vocé nunca Agora nada pode. im-
As Ultimas leifuras vay ler esta carfa. pedir 0s russos de
deram uma ideia do ol m@ Ela se queimara esyaziarem Seus Silos
que Iria acontecer. ’ Junto comigo. Meus sobre nds. A linica espe-
i dltimos pensamentos ranga que temos
: serdfo uma
prece por
vOCe .

ue a decisdo_de

o> > \ 2 74
Quando o compufador e - verd ser fomada
Vi | = por “um ser
falhou, eu tive cerfeza humano.

S/M, CLARK... AM-

BOS OS LADOS
OS5 AMER/ICANOS RATIZA-
RAM

PREZAM TANT7O.

JA QUE MEUS
A7oMos NAO
ESTAO FLUTUAN-
DO NA ESTRA-
TOSFERA .

|l SUPONHO EU ME MANTE-
QUE OS RUS- B WHO INFORMA
505 JTOMARAM DO, CLARK.
A D/ANTEIRA
NA CORRILA

W A RMAMENTISTA,

(MILLER, 1997, Livro 4: 18)
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Aqui, os efeitos da detonagdo do artefato “Arauto do Inverno” e suas
conseqliéncias estdo bem representadas, ja que se trata de um equipamento com poder
de destruicdo diferenciado com o propdsito de causar maximos danos ambientais e
ainda alteragdes drasticas no clima de toda regido do impacto.

Ainda, ¢ importante destacar que em Batman — O Cavaleiro das Trevas, a
partir do momento em que a bomba nuclear ¢ detonada, as duas linhas narrativas, de
Batman em Gothan City e de Superman em Corto Maltese, se fundem, pois os efeitos da
guerra chegam até os Estados Unidos, por exemplo, através das mudangas climéaticas
provocadas pela explosdo nuclear, um dos efeitos colaterais mais graves, como pode se

observar a seguir pelas informagdes transmitidas pelo telejornal:

Figura 16 — Efeitos climaticos da guerra nuclear.

O ARAUTO OO INVERNO SOBRE O PLILSO, O PUULSO FOI APE- CLARD QUE FORAM.

FOI PROJETADO PELOS MO PERCA O ESAFCHAL NAS O COMECO, LOLA! £ O MEL GUARDA-
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QUE PARALISOL TLDO...” RAA 2" CARLA ...
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“A EXPLOSAO LA BOMBA " CRANDO LMA L
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OF FLLIGEM ~NA 245 AS A, Ao/CAS, PODE ACARRETAR £S-
ESTRATOSFERA, LOLA,. " 5&0@06;4/1//7'0 o CASSEZ DE ALIMENTOS. *
SOL./"

(MILLER, 1997, Livro 4: 35)

O que esta retratado na obra de Miller sdo os possiveis efeitos
conseqlientes de uma guerra nuclear: o inverno nuclear teria origem a partir da
detonacao de multiplos artefatos nucleares, que formariam uma densa nuvem de poeira
que bloquearia o calor solar, e esta condi¢do poderia se manter durante muito tempo

apos as explosoes.
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3.2 Contendo os problemas internos: Superman X Batman

Nas ultimas paginas de Batman — O Cavaleiro das Trevas, verifica-se que
nao ha vencedor da Guerra Fria. Os soviéticos sdo derrotados em Corto Maltese e de 14
se retiram, mas os Estados Unidos sofrem uma retaliagdo a altura; o mundo, em si,
piorou, em conseqiiéncia da inseguran¢a mundial e da explosao do “Arauto do Inverno”.

Assim, os momentos finais da HQ sdo marcados pelo retorno de
Superman, que deve fazer Batman parar de atuar em Gothan City, uma vez que ele
arregimenta todos os excluidos da cidade, como os remanescentes da gangue Mutante, e
assume o controle dela. Este confronto entre Superman, defensor do governo americano,
a servico do presidente, e Batman, um rebelde contra o sistema que levou sua cidade a
completa degeneracdo, pode ser entendido como um confronto entre a politica
estadunidense, representada pela Doutrina Reagan, e todos aqueles que possuem idéias
contrarias a ela, no qual, como podemos ver, mesmo o lado aparentemente mais fraco,
no caso Batman, consegue vencer na HQ, gracas ao enfraquecimento dos poderes de
Superman, pois este esteve no epicentro da explosdao nuclear. Mas este enfraquecimento
também poderia ser entendido como o enfraquecimento daquilo que ele defendia — o

governo norte-americano e suas politicas — como pode ser visto a seguir:



ESTA 5
COMECANDO A
COMPREENDER,

CLARK.

PODERIAMOS
TER MUDADO
O MUNDO...

AGORA... OLHE
SO PRA NOS.

EU QUERO...QUE "
SE LEMBERE,
CLARK ...

..PRO RESTO

INTIMOS.

(MILLER, 1997, Livro 4: 44-45)
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Conforme a figura acima e as declaragdes de Batman sobre a postura
assumida por Superman, bem como as criticas que o Homem de Aco faz ao vigilante de
Gothan, o que se percebe ndo é apenas um antagonismo de posicionamentos politicos
referentes ao governo Reagan. O que percebemos, ao longo de toda a histéria, sdo
criticas por parte de ambos os personagens em relacdo as posturas do outro. Por um
lado, Batman manifesta e condena Superman por este ndo tomar posi¢cdo quando as
situacdes do pais e do mundo declinaram e o cendrio dos EUA e global se encaminhava
para uma crise geral: eles, os super-herois, poderiam ter tomado as rédeas da situagdo e
ter evitado que o atual cenario acontecesse. Por sua vez, Superman culpa Batman ¢ a
sua cruzada obsessiva contra a criminalidade, pelo destino dos demais super-
personagens do seu universo ficcional e pela sua influéncia na onda de violéncia da
cidade de Gothan, bem como pelas decisdes que foi “obrigado a tomar” (a exemplo do
que aconteceu com Oliver Green, o Arqueiro Verde, que teve seu braco decepado) e
pelo fato de que teve de intervir por ordem do governo dos EUA para tirar Batman de
circulagao.

Na passagem acima, o confronto entre Batman e Superman, como
dissemos no capitulo anterior, também ¢ um duelo moral entre dois pensamentos
opostos. Superman ¢ derrotado e junto com ele, podemos dizer que a Doutrina Reagan
estd derrotada, pois seus fundamentos, como vimos, baseados na confrontagdo,
largamente representados ao longo de toda a HQ, acarretaram em Batman — O
Cavaleiro das Trevas em uma guerra que termina com um confronto atdmico entre as

poténcias. No fim, ndo ha vencedores.
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CONCLUSOES

Ao final deste curto trabalho, creio que foi possivel atingir os objetivos
propostos e responder a questdo que norteou esse estudo: como a Guerra Fria, e quais
elementos desta, estdo representados na histéria em quadrinhos Batman — O Cavaleiro
das Trevas, de Frank Miller? De maneira geral, acho plausivel afirmar que a HQ
representa a Guerra Fria através de uma critica a politica estadunidense definida pela
chamada Doutrina Reagan, mostrando em suas paginas uma condenacdo a essa politica
pela ilustragdo de uma guerra aberta entre Estados Unidos e Unido Soviética, em que, de
uma forma ou de outra, todos sofreriam prejuizos com o uso dos artefatos nucleares.

Creio que também seja possivel colocarmos aqui algumas conclusdes.
Talvez uma das principais contribui¢cdes deste trabalho tenha sido a inclusdo de uma
fonte muito rica e pouco utilizada pelos historiadores em geral: as historias em
quadrinhos. No campo da historiografia, como colocado anteriormente, nao se entende
mais como fonte de estudo apenas os documentos oficiais, uma vez que uma grande
gama de novas propostas de pesquisa se abriu dentro do campo, o que acabou
permitindo a apropriacdo de conceitos de outras areas, como a historia cultural, para
diversificar suas formas de andlise e objetos de pesquisa. No campo dos Estudos
Culturais, grandes contribui¢cdes possibilitaram o uso de diversas novas fontes que
foram ganhando crédito entre os historiadores, como o estudo das representagdes, por
exemplo, e a literatura. Assim sendo, segundo as perspectivas apresentadas por Will
Eisner e Scott McCloud, as historias em quadrinhos utilizam simbolos ilustrados para
expressar idéias, ou seja, representar nossa realidade. Podemos assim concluir que as
historias em quadrinhos sdo uma forma de literatura e podem ser utilizadas como fonte
para o historiador, contribuindo com interpretagdes relevantes do mundo em diversas
facetas, como a politica, o que evidenciamos ao longo deste trabalho.

Também ¢ possivel observar, como bem salienta Krakhencke, que as HQs
de super-herois foram marcadas pelas politicas adotadas ao longo da Guerra Fria, seja
com a ado¢do de um coédigo de censura, consequente de uma perseguicdo aos
quadrinhos ocorrida em meados da década de 1950 aos moldes da chamada “caca as
bruxas”, seja com a exaltacdo da industria cientifico-militar na década seguinte. Ainda,
outros géneros de quadrinhos, como o underground, por exemplo, influenciaram

largamente as HQs de um modo geral, tanto nas altera¢cdes no mercado de quadrinhos
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com novas formas de producdo e de distribui¢do, quanto com o contetudo feito para um
publico adulto que logo se tornaria o principal consumidor de quadrinhos. As historias
em quadrinhos, especialmente as de super-herois, sempre estiveram relacionadas com
seu contexto politico, representando sua época pelo olhar de seus autores — € a obra de
Miller é um dos exemplos mais notaveis disso. E claro que houve uma evolugio na
maneira como as HQs de super-herdis percebem o mundo. Enquanto durante a Segunda
Guerra Mundial todos os quadrinhos mostram os super-her6is enfrentando vildes
nazistas, substituidos pelos comunistas na Guerra Fria, na década de 1980 parece que o
maniqueismo perde forca, dando lugar a interpretagdes mais criticas, como na HQs
analisada.

Aqui também se abre uma perspectiva para futuras pesquisas — analisar
como as revistas seriadas mensais representam a Guerra Fria, podendo assim analisar
melhor o alinhamento politico das editoras, uma vez que, como vimos, 0 mesmo
transparece com mais rigor dentro das edi¢des mensais. Uma das principais dificuldades
para estudar as HQs mensais é que poucas foram reimpressas € ndo existe museus ou
acervos publicos de quadrinhos, sendo necessario recorrer a colecionadores ou adquirir
colec¢oes inteiras, um trabalho arduo e dificil de se concretizar.

Concluindo, pensamos que este trabalho contribui assim para o
desenvolvimento do conhecimento historico. Todas as dificuldades relacionadas a uma
nova forma de abordagem de um tema, com a utilizacdo de uma fonte diferenciada,
foram recompensadas com novas conclusdes e novas maneiras de pensar o passado, ao
menos no que tece a histéria da Guerra Fria. Longe de esgotado, o estudo das
representacdes da Guerra Fria nos quadrinhos ainda possui diversas lacunas, pois
existem outros autores e titulos que poderiam compreender o periodo de outra forma,
principalmente nas revistas mensais. Ainda assim, esperamos que futuras pesquisas
relacionadas ao tema ou a abordagem possam se inspirar e instrumentalizar a partir dos

estudos realizados neste trabalho.
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