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Resumo: Estuda trés conhecidos super-heréis de histérias em quadrinhos: o Surfista
Prateado, o Demolidor (ambos da Marvel Comics) e o Batman (da DC Comics). O
objetivo é mostrar a universalidade de algumas das caracteristicas desses super-herdis com
os dramas humanos do cotidiano e com as narrativas miticas. Utiliza a andlise narrativa
dos personagens para descreve-los e compard-los com entes das mitologias tradicionais.
Conclui que os heréis ‘Surfista Prateado’ e ‘Demolidor’ (Daredevil) correspondem a
estruturas miticas arcaicas de diferentes formas de representagio da prépria identidade.
Nessa dtica, ha super-heréis (Demolidor, Homem-Aranha e Batman) que vivem sem
esperangas, presos no mundo imanente, e representam a relagio Ego-Id; e outros super-
heréis (Surfista Prateado, Thor, Mulher Maravilha e Super-Homem) que cafram’ de um

universo transcendente e correspondem a relagio Ego-Self.
Palavras-chave: Comunicagio mididtical; histéria em quadrinhos; teotia narrativa.

Abstract: It studies three well-known comic book superheroes: Silver Surfer, Daredevil
(both from Marvel Comics) and Batman (from DC Comics). The goal is to show the
universality of some of the characteristics of these superheroes with the daily human
dramas and the mythical narratives. It uses the narrative analysis of the characters to
describe them and compare them with entities of traditional mythologies. It is concluded
that the heroes ‘Silver Surfer’ and ‘Daredevil’ correspond to archaic mythic structures of
different forms of representation of their own identity. In this view, there are superheroes
(Daredevil, Spider-Man and Batman) who live hopelessly trapped in the immanent world
and represent the Ego-Id relationship; and other superheroes (Silver Surfer, Thor, Wonder
Woman and Superman) who have fallen’ from a transcendent universe and correspond to

the Ego-Self relationship.
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Figura 1 - Anjo / Dembnio, de Caio Lima Borges

Fonte: https://pt.quizur.com/quiz/ao-ganhar-poderes-voce-seria-um-anjo-ou-um-demonio-fEs

Introdugio
Velhos

Vestimos contetidos simbdlicos antigos com

feitigos, novos encantos!
novas formas culturais: os antigos deuses do
ferro se tornaram ciber vildes, impiedosos e
cheios de armas; as arcaicas deusas lunares
das 4guas sio agora representadas como
entidades femininas encantadoras, que
nos hipnotizam, nio mais para as servir
sexualmente, mas sim para nos fazer
comprar e consumir bobagens. As novas
formas modernas de representagio guardam
semelhancas e diferencas com as antigas
formas tradicionais.

Este texto estuda trés conhecidos
super-herdis de histérias em quadrinhos: o
Surfista Prateado, 0 Demolidor (Daredevil) e
o Batman, Utiliza-se da andlise narrativa dos
personagens para descreve-los e compari-
los com entes das mitologias tradicionais.
O objetivo é demonstrar a universalidade de

algumas das caracteristicas dos super-herdis

com os dramas humanos do cotidiano e as
antigas narrativas miticas.

Ao final, destaca-se dois tipos de
heroismo distintos: um voltado para o
mundo cotidiano e outro representando um

protagonista universal e transcendente.

1 - Defini¢des

O primeiro passo da andlise
narrativa de um determinado personagem
é compreender sua fun¢io dramdtica na
histéria. Nio apenas se ele é protagonista,
antagonista ou coadjuvante; mas também o
género da narrativa, se ¢ heroica, romintica,
religiosa, ou de outro tipo. Nem todo
protagonismo é heroico.

Apbs investigar durante 20 anos
diferentes culturas amerindias, realizando
uma ampla a andlise estrutural de 813 mitos
nativos das duas Américas com algumas

variantes; Lévi-Strauss publicou o maior

e mais completo estudo sobre o mito do




heréi (2004; 2005; 2006; 2011). O mito de
referéncia é o desaninhador de passaros, que
serve como fio condutor de todas as anilises
que se seguem. A narrativa foi colhida pelo
proprio Lévi- Strauss quando esteve no
Brasil, estudando os indios Bororo do Mato
Grosso e conta a histéria de um incesto
cometido por um indio com sua mie.

Ao descobrir a transgressio, o pai
expulsa o filho. O herdi vai para dimensées
desconhecidas e rouba o fogo de seres
migicos. Em algumas dessas lendas, o fogo
¢ dado em troca de uma alianca e de um
casamento do herdi nativo com a filha de
seres encantados. Entio, dono de grande
poder, o herdi retorna A sua terra e mata
o pai, a2 mie e todos que o humilharam no
passado. O mito assim tanto prescreve
o tabu como sua transgressio heroica e
destrutiva. Os transgressores dos limites
entre natureza e cultura estio destinados a

se tornarem senhores do fogo e da guerra.

A estrutura do mito do desaninhador de
péassaros compreende e explica, com suas
variagdes, todas as narrativas em quatro
etapas: a transgressio do tabu, o castigo, a
conquista do fogo e a vinganca da exclusio
através da destruicio generalizada. O fogo,
nessa perspectiva, representa a tecnologia que
transforma a Natureza (o cru) em Cultura (o
cozido) (LEVI-STRAUSS, 2004).2

Joseph  Campbell (1990, 1995),
comparando diferentes mitologias, elaborou
um modelo chamado de Jornada do Heréi,
em que o herdi abandona a vida ordindria,
mergulha no desconhecido e retorna 2
dimensio cotidiana, composto de 3 fases e
17 momentos.

Vogler (1997) fazumaadaptacio dessa
estrutura, mantendo as trés fases narrativas e
reduzindo as 17 etapas para apenas 12. Hoje
esse modelo narrativo é referéncia para virios
filmes, romances, histérias em quadrinhos e

narrativas heroicas.
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Figura 2 - A jornada do her6i

Fonte: http://investidordoabc.blogspot.com/2016/10/a-jornada-do-heroi-investidor.html

Campbell defende a ideia de
universalidade psicolégica das narrativas (o
‘Monomito), ou seja, de que todas as histérias
si0 na verdade a repeticio de uma tnica
estrutura narrativa. Para Campbell (1990,
p. 138), ‘a facanha convencional do herdi
comega com alguém a quem foi usurpada
alguma coisa’ Esse ato de herofsmo, para

Campbell (1990, p.141), é“o objetivo moral

é o de salvar um povo, ou uma pessoa, ou
defender uma ideia. O herdéi se sacrifica
por algo” Todos os herdis precisam passar
por um ciclo de “morte” e renascimento por
meio do sacrificio, fisico ou espiritual, a fim
de alcangar um objetivo. Os herdis em suas
origens “morrem’ como seres comuns em
determinada passagem de sua hist6ria para

retornar cComo super—humanos.

2. Enquanto alguns suspeitam
que o fogo, a alianca e o
casamento representam a
entrada do homem branco na
vida indigena ou a sua previsao
mitica; outros consideram
que os ‘homens do céu’ séo
seres alienigenas. O fato
que a descoberta do fogo
desencadeou um desequilibrio
no universo humano. Os homens
praticamente nao cacavam
nem comiam carne antes do
advento do fogo controlado e
até hoje ndo tém a anatomia e
fisiologia adequadas para serem
carnivoros. O advento do fogo
nos transformou, ndo apenas
em animais carnivoros, mas,
sobretudo, em uma nova espécie
predadora desequilibrando
a cadeia alimentar e o meio
ambiente.




Segundo a presente perspectiva,
um herdi é um protagonista que faz coisas
erradas pelos motivos certos. Essa definicio
de comportamento abrange outras definicées
como a do mito do herdi-transgressor,
violento e inovador de Lévi-Strauss ou a
do mito do heréi espiritual da ressurreicio
de Campbell. Ela implica também em
personagens-coadjuvantes que facam a coisa
certa (aparentemente) pelos motivos certos
(a autoridade moral, os outros personagens,
a sociedade do herdi); e em personagens-
antagonistas (os vildes) que fagam as coisas
erradas pelos motivos errados.

E este é um modelo, baseado em regras e

em sua interpretacio, simples e mais abrangente
que os modelos de Lévi-Strauss e Campbell.
Outra caracteristica marcante em boa
parte das histérias heroicas sio narrativas
de conversio, em que vildes que passam
a tentar fazer o bem. Geralmente esse
comportamento caracteriza os falsos heréis,
aqueles que “fazem o certo pelos motivos
errados” — ou seja: o contririo simétrico
ao verdadeiro herdi que faz coisas erradas
pelos motivos certos. Nas histérias atuais ha
viradas e transformagoes, todos herdis sio
falsos, ou melhor: todos somos personagens
contraditérios e complexos. O ‘motivo certo é

algo ainda que procuramos entender.
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Figura 3 - Galactus e o Surfista

Fonte: http://www.giantsizemarvel.com/2014/08/silver-surfer-and-galactus-by-giorgio.html




2 - Na onda do Surfista Prateado

O Surfista Prateado é uma criagio de
Stan Lee e Jack Kirby. Surgiu pela primeira
vez no arco de histérias em quadrinhos do
Quarteto Fantistico conhecido como A
Trilogia de Galactus' (Fantastic Four n. 48,
de 1966). Em pouco tempo, o personagem
tornou-se um dos herdis mais importantes
do Universo Marvel, sendo repaginado
do ponto de vista editorial em diferentes
momentos por virios artistas. A Marvel
langou a revista do herdi em 1968, com arte
de John Buscema (também desenhista do
barbaro Conan).?

Em 1971, o Surfista Prateado participa
do grupo de super-heréis Os Defensores,- a0
lado de Namor, Hulk e Doutor Estranho. Ha
também participagio do surfista em outras
histérias, como com o Homem-Aranha. Em
1989, surge a minissérie Parbola, texto de
Stan Lee e arte de Jean Guiraud (Moebius)
(LEE, GIRAUD, 2014). Em 1998, o surfista
ganha uma série de 13 episédios de desenhos
animados de curta duragio. (SILVER, 2013).

Outro momento marcante na histria
editorial do herdi prateado é a minissérie
Réquiem (2007) escrita por J. Michael

Straczynski (criador de He-man e Babylon

5, entre outros) e desenhada por Esad Ribic,
em que o Surfista se desintegra e desaparece
para sempre. Também em 2007, o Surfista
Prateado protagoniza o filme Fantastic
Four: Rise of the Silver Surfer - baseado na
Trilogia de Galactus. Est4 presente em vérios
videogames da Marvel como personagem
jogavel para todos os consoles.

A histéria do surfista prateado nos
remete a Galactus, o devorador de mundos,
um ser semelhante a um buraco negro que
se alimenta impessoalmente da energia de
universo. Nortin Radd, um nobre do planeta
Zenn-La, se oferece para servi-lo como
arauto, para que Galactus poupe seu planeta.
A barganha funciona e Galactus poupa
Zenn- La,; Norrin Radd ¢ transformado
no Surfista Prateado, um ser com poderes
extraordinirios, condenado a buscar planetas
para satisfazer a fome de Galactus.

E assim o Surfista foi aliado do vildo

destruidor, encontrando virios personagens
que o acusam pela sua colaboragio no
passado.

Além disso, ele tem uma jornada

realidade

extraordindria e estd preso em nosso

invertida: ele veio de uma
cotidiano, desejando ardentemente voltar.
Ele busca sempre fazer o que é certo,
inclusive ajudando seus inimigos (o préprio
Galactus), quando isso lhe parece justo.
Ele nio é movido pela vinganca, buscando
sempre solucdes pacificas para os conflitos.
Em nenhum momento, o Surfista pensa em
vencer seus adversirios, mas sim em torna-
los em aliados em funcio de seu objetivo:
voltar ao planeta Zenn-La e aos bragos de
sua amada Shalla-Bal.

Assim foi sua vida até chegar A Terra,
planeta em que ele conhece o Quarteto
Fantastico, recupera a meméria e, comovido
pela nobreza dos humanos, impede que
seu chefe se alimente. Como punicio por
sua traicio, o devorador de mundos, nas
primeiras verses, o aprisiona na terra. Nas
versdes mais recentes, Galactus amaldigoa
o surfista como um viajante perpétuo dos
universos. Desde entio, ele vaga sem destino
pelo espaco sem esperanca de um lar, de
uma familia ou de encontrar quem o aceite.
(FANTASTIC FOUR, 1966)

Hi duas diferengas fundamentais
entre o antigo herdi mitoldgico e o super-
heréi contemporineo: a dupla identidade e
o tempo. Antigamente os herdis mitoldgicos
existiram em um passado distante; hoje, os
super‘heréis vivem uma aventura aberta,
com eventos que estio acontecendo e que vio
ainda acontecer.

Em artigo sobre a dupla identidade dos
super—heréis, Gomes (2017) argumentou
que o super-herdi tem duas caracteristicas:
a identidade secreta (o personagem-leitor) e
ser uma repaginacio ideolégica de um mito,
por meio de um determinado contrato de
leitura, de um determinado contexto sdcio
histérico de imaginagio do personagem.
No passado, o Super-Homem e o Capitio
América eram heréis hegemonicos (se

Estados

vestiam com a bandeira dos

3. https://pt.wikipedia.org/wiki/
Surfista_Prateado.




Unidos), enquanto o Batman e o Homem
de Ferro eram milionarios rebeldes, sem
superpoderes mas com acesso a uma

tecnologia avancada. As narrativas mais

recentes (no cinema), alteram bastante esse
esquema ideoldgico do pacto de leitura da
Guerra Fria (VINGADORES, 2015;
BATMAN, 2012).

Figura 4 - O surfista de Kirby

Fonte: https://www.pinterest.co.uk/pin/149392912612781587/

O Surfista Prateado nio tem
identidade perdeu  sua

‘humanidade’ (deixou de ser Norrin Radd)

e deseja voltar a té-la. E, do ponto de vista

secreta. Ele

ideolégico, o Surfista tenta ser neutro em
relagio aos conflitos, mas acaba se envolvendo
com eles. No planeta do Dr. Moreau, em
episédio da série animada, ele toma o
partido de uma raga escravizada por outra,
é escravizado também, consegue libertar-
se e tenta, sem sucesso, libertar o planeta
oprimido. (SILVER SURFER, 1998)
Em outras situagdes, as tentativas de
ajuda do Surfista acabam gerando problemas
maiores ou sio mal interpretadas. Ele acaba
sempre se sacrificando por pessoas que nio
o reconhecem. Ele parece meio autista, tem
falta de habilidades sociais e de comunicagio.

Pode-se associar o simbolo do Surfista

a0 arquétipo do louco, o nimero zero do

Tard, que representa o eterno passageiro, o

‘moto-perpétuo, a consciéncia do universo

sempre impermanente (GOMES, 1998).
O surfista estd sempre em transito, sempre
procurando voltar para o lugar do qual saiu.
E o tinico ‘Destino possivel ¢ a tentativa sem
esperanca de retorno a sua ‘Origem. Ele é
privado de seu passado e de seu futuro, é um
prisioneiro do eterno presente.

Além  dessa ‘espiritualidade laica’
embutida no pantedo césmico do universo e
de sua ‘neutralidade politica’ (impossivel em
relacio As injusticas sociais dos planetas que
visita), o Surfista Prateado como personagem
tem ainda caracteristicas pessoais e estilisticas
bem especificas: a honra, o gosto pelo
equilibrio, o respeito A natureza, a soliddo
do viajante. E, principalmente: o visual todo
branco prata da energia césmica das estrelas.
A prata, segundo Andraus, se referindo
especificamente ao Surfista Prateado, ¢
“simbolo de pureza e de purificagio da
alma” (ANDRAUS, 2008, p.4).

Ele nio come nem se alimenta. E




incapaz de mentir. Nio tem necessidades
nem desejos. Sua prancha é feita da mesma
energia césmica de seu corpo e se comunica
telepaticamente com o surfista.

As narrativas contemporineas da
midia sio uma nova forma de mitologia,
voltada para o futuro (e nio apenas para
o passado — como a mitologia clissica).
Estudar essas narrativas mididticas ¢
investigar a organiza¢io dos sfmbolos no
imagindrio coletivo atual. H4 universos
natrativos mais centrados na dicotomia entre
0 bem e 0 mal, como as histérias dos contos
de fada, muitas vezes afirmando crencas do
simbolismo dominante — tanto em relagio
4 politica como 2 religido. As narrativas de
super-herdis e de ficgio cientifica, por outro
lado, sdo socialmente criticas, laicas e até
antirreligiosas: os deuses sio alienfgenas
e a magia foi substituida pela tecnologia.
O personagem Galactus, por exemplo,
que personifica a destruicio e escraviza o
Surfista como um batedor dos mundos

que deseja devorar, nio é eticamente ‘mau’

Ele age assim porque é sua natureza ser

o devorador de mundos. Ele foi o tnico
sobrevivente da tiltima contragio do universo

e luta para sobreviver até o fim da expansio

Figura 5 - Surfista no cinema

cdsmica iniciada pelo Big-Bang. Galactus é
das entidades césmicas dentro do universo
Marvel que se comportam como deuses.
H4 também Uatu ou o Observador. Ele faz
parte da raca alienfgena dos Vigilantes. Eles
se dedicam a observar os acontecimentos do
Universo e sio terminantemente proibidos
de interferir no curso da histéria. Uatu é o
vigia responsdvel pela Terra e j4 interferiu
mais de uma vez para salvi-la, o que o levou
a ser julgado (revista Captain Marvel n. 39) e
marginalizado por outros vigias.* ®

"Thanos

recorrente no universo Marvel); Adam

Existem  ainda (vildo
Watlock (que vive preso em uma anomalia
em que 0 tempo se repete sempre); 0s irmaos
gémeos Infinito e Eternidade (dualidade
masculino-feminina formada através das
projecdes da consciéncia de todos os seres
vivos); entre outros personagens.®”

Assim, o surfista interage com outros
super-heréis Marvel, com humanos e com
seres de outros planetas em seu circulo de
existéncia transitéria, mas sua origem estd
nessa dimensio ampliada do universo, em
uma coexisténcia cdsmica com seres com
vidas de longa duragio — principalmente nas

narrativas da série de desenhos animados.

Fonte: https://www.maxim.com/entertainment/silver-surfer-marvel-movie-2018-2

4. https://pt.wikipedia.org/wiki/
Vigia_(Marvel_Comics).

5. http://marvel.wikia.com/wiki/
Captain_Marvel_Vol_1_39.

6. https://pt.wikipedia.org/wiki/
Adam_Warlock.

7. https://pt.wikipedia.org/wiki/
Thanos.




Gazy Andraus (2008) estuda o
Surfista Prateado como simbolo do self,
como um heréi cristico — ao lado de Thor
e do Super-Homem. Os trés foram banidos
de seus lugares de origem para viver na terra
uma existéncia heroica. No caso do Surfista
em particular, Andraus enfatiza ainda sua
relagio simbdlica com o Quarteto Fantistico,
em que o heréi funciona como um quinto
elemento (o Coisa seria a terra; Sr. Fantastico
(o homem-elistico) representaria a 4gua;

Moga-Invisivel, o ar; e Tocha-Humana, o

fogo).

A tese principal de Andraus - de
que o Surfista Prateado é um protagonista
cuja narrativa descreve um processo do
tipo espiritual - certamente é verdadeira.
Porém, é preciso admitir que o personagem
nio se encaixa bem na Jornada do Heréi
de Campbell (ele nio sai do cotidiano para
a realidade extraordindria; ao contririo:
sai de um universo cdsmico para o mundo
ordinério), nem no conceito transgressor e
violento de heréi de Lévi-Strauss. O surfista
nio tem o desejo de vinganca ou de reparagio

das injusticas que sofreu.

O Surfista Prateado nido ¢ apenas
um simbolo de transcendéncia espiritual,
mas também esta associado ao arquétipo
do eterno estrangeiro, ao destino trégico de
vagar permanentemente através de universos
passageiros. Como ﬁmgio narrativa, seu
personagem ¢é um protagonista que tenta
compreender e modificar sua relagio com
0 antagonista, tornando-o um aliado. Seu
tinico desejo e motivagio é o retorno ao seu
planeta natal — escondido por Galactus apds
sua libertagio/traicio.

Geralmente, a histéria do surfista
se divide entre antes, durante e depois de
ficar preso na Terra. Antes de encontrar o
Quarteto Fantistico, o Surfista era apenas
um sub vildo. Na Terra, converteu-se em um
super-herdi. E depois tornou-se um viajante
das estrelas, dando um contetido poético
a seu destino trdgico. Enquanto o Surfista
Prateado é um personagem simbolicamente
semelhante a um anjo decaido, que deseja
voltar 4 sua origem, alguns super-herdis
aproximam-se da mitologia dos deménios e
de suas narrativas de auto superagio, como

sd0 os casos do Batman e do Demolidor.

Figura 6 - Demolidor
Fonte: http://www.manwithoutfear.com/daredevil.shtml




3 — O homem sem medo
Murdock

fica cego quando salva um idoso de ser

O jovem Matthew

atropelado por um caminhio devido a sua
carga radioativa. Além de tirar a visio de
‘Matt, a exposicio 3 matéria radioativa teve
com efeito colateral o desenvolvimento
dos seus outros sentidos para bem além da
capacidade humana, como o sentido sonar
(bi localizagio e reconhecimento através
de batimentos cardfacos), que atua como a
sua visio. Depois do acidente, Murdock é
treinado secretamente por um sensei que
também ¢é deficiente visual: Stick, lider do
dla ninja The Chaste. Stick — que também é
mentor de Electra, sua futura parceira - lhe
ensina artes marciais e a forma de controlar
os seus novos sentidos ampliados. O pai de
Matt, Jack Murdock, um pugilista fracassado
de nome Daredevil, é morto pela maifia
depois de se recusar a perder uma luta. Matt
procura vinganga contra os assassinos do seu
pai e adota seu nome de lutas como supet-
heréi. Paralelamente, Matt também se tornar
advogado e abre um escritério no bairro com
seu melhor amigo, Franklin “Foggy” Nelson.
(OLIVEIRA, 2012).

Demolidor foi criado em 1964 por

Stan Lee e pelo artista Bill Everett. E um

heréi cego de um bairro de periferia de Nova
Torque, Hell's Kitchen. Mas foi na década de
oitenta, com Frank Miller que o personagem
se tornou relevante. Miller assumiu o posto
de desenhista regular no n. 158. Passou a
também assinar o roteiro a partir do n. 168,
quando introduz a personagem Elekera.
Com histérias de estilo cinematografico,
ambientadas no submundo (com prostitutas,
assassinos de aluguel, mafiosos, psicopatas,
mendigos etc) de Nova York, Miller
transformou o no primeiro personagem dos
quadrinhos de grande tiragem voltado para um
publico mais adulto. (OLIVEIRA, 2012)
FrankMiller mergulhouo Demolidor
num universo realista e assustador. Mais
tarde, ele viria a repetir essa mesma férmula
na DC Comics, nas séries Batman: Ano
Um e Batman: Cavaleiro das Trevas.

Assim, embora o Batman tenha inspirado

a criagio do Demolidor, foi o novo padrio
estético e narrativo do homem sem medo’
que ‘abriu as portas’ para a atualizagio do
‘homem-morcego. A obra prima de Miller
com o Demolidor é a série“Born Again” ("A
queda de Murdock”no Brasil, publicada dos
ntimeros 227 a 233, de 1986) (MILLER,
MAZZUCHELLI, 2013). Nela, o
protagonista tem sua identidade entregue
ao rei do crime Wilson Fisk por Karen
Page, uma ex-namorada, que trabalha de
secretdria no escritério da Murdock &
Nelson e termina como atriz pornd viciada
em heroina. O Demolidor é um vigilante
de bairro (de um bairro especifico de uma
cidade real), um ‘herdi-local’ que enfrenta
um universo de gingsteres, traficantes,
policiais e politicos corruptos. Também ¢é
relevante destacar o lado religioso de Matt
Murdock, que é catdlico e se confessa com
padre regularmente na igreja:

Pelo menos no enredo bem

conhecido de Miller e Smith, Matt
vem de um lar religioso e torna-
se um adulto imbuido de uma
distinta sensibilidade religiosa [...]
Demolidor ressente-se do mal do
mundo, do mesmo modo que uma
pessoa devota e espiritualizada
ficaria - vendo o mal nio apenas
como um fato inevitivel e
desagradavel da vida, mas sim
como um desvio de como as coisas
deveriam ser. Ele sofre quando os
inocentes sofrem e sente grande
satisfagio - pelo menos com uma
sensagio tempordria de justica
e conclusio - quando a justica é

feita. (MORRIS, 2005, p.58)

O Demolidor ¢

redentor. Ele se encaixa no conceito de

um  justiceiro

herdi- transgressor de Lévi-Strauss, mas
nio no da jornada do heréi de Campbell.
Ele vive em um cotidiano imanente, sujo e
violento, sem transcendéncias. Ele parece
um deménio, com chifres, vermelho e preto.
Seu nome inglés é Daredevil, que significa

danado, no sentido de intrépido e diabdlico




(embora em Portugal seja traduzido

como ‘Temerdrio). Ele estd associado,
pela psicologia analitica de C. G. Jung, ao
arquétipo da sombra, uma 4rea da psique
em que se escondem os sentimentos violentos.
(JUNG, 2011; VON FRANZ, 2002)

O Demolidor e a auto superagio
(OLIVEIRA, 2012, p. 55) ¢

interessante

uma
descrigio  subjetiva  do
processo de resiliéncia (adaptagio criativa
que reinterpreta as limitagdes com
vantagens diferenciais) do protagonista,
que ¢é deficiente visual e, em compensacio,
desenvolve um desempenho incomum
de outros sentidos. Para ler A queda
de Murdock, Oliveira aplica o modelo
das cinco fases do luto sobre a morte
(elaborado por Elisabeth Kubler-Ross) que
caracterizam o comportamento psicoldgico
diante de perdas em geral: raiva, negacio,

negociagio, tristeza e aceitagio.

Mas, além da tristeza, as situagdes
dolorosas podem fazer com que
descubramos em nés mesmos forcas
antes desconhecidas, faz com que
repensemos nossas vidas e nossos
valores, passando a perceber o que
realmente é importante e o que é
supérfluo, e podem nos transformar
em pessoas mais ricas espiritual e
emocionalmente. [..] A figura do
Demolidor é um fcone emblemético

dessaluta em supetar tais problemas.

A resiliéncia ou a auto superagio ¢é o
superpoder do Demolidor. Como lutador, ele
se adapta a0 seu oponente, descobre seus pontos
fracos para derrota-lo. Seu desejo e suamotivagio
basica é a justica feita 3 margem da lei. De dia,
Murdock é um advogado, que age segundo a lei;
4 noite, 0 Demolidor é um justiceiro, que resolve

seus casos fazendo justica com as préprias mios.

Figura 7 - Batman

Fonte: https://crackberry.com/wallpaper/batman-bat-cave




4 - Luz nas trevas

O caso do Batman é um pouco
mais singular e complexo. Assim como
Demolidor, Batman é uma representagio
do mal, representando tanto a sombra
psiquica quanto a domesticagio do desejo
de vinganca pela justica (mesmo que fora
da lei) em um mundo urbano e cadtico
extremamente cruel e violento. Assim
como Demolidor, Batman conta a histéria
de uma superagio. Vitima de uma tragédia
pessoal (0 assassinato de seus pais), Bruce
Wayne canaliza sua raiva e sua dor, dando
um propdsito a sua vida.

O foco da anatomia subjetiva desses
personagens sombrios é o controle dos
instintos, da violéncia e da vinganca através
da disciplina obsessiva. A capacidade de
autocontrole é semelhante aum superpoder.
Ambos personagens também trabalham
com a inversio do medo: nio temer a nada
para torna-se temido por aqueles que vivem
do crime.

Porém, em relagio a duplaidentidade,
h4 uma evolugio do homem-morcego em
relagio ao Demolidor. Embora o conflito
de identidades faca parta do personagem,
é possivel dizer que os primeiros Batmen
eram mais semelhantes ao Demolidor.
Houve uma mudanca de ‘um super-
heréi sem superpoderes’ para um ser
humano socialmente desajustado que sai
de noite para cacar bandidos igualmente
desajustados.

Apesar de ter superado sua fobia por
morcego e o ter tornado um simbolo de
terror para os criminosos, Batman continua
com um sério problema de confianca.
(BATMAN BEGINS, 2005). Nio confia
em ninguém e € justamente isso que o
torna uma pessoa tio confidvel, apesar de
extremamente solitdrio.

As questdes sio: Vou estar seguro
de novo? Ser4 que poderei confiar
em alguém... e que elas nio serio
mortas? E Bruce Wayne é a pessoa
que sempre ird perguntar: estarei
seguro de novo? Entdo é melhor

fazer seguranca com as préprias

mios! [..] (BATMAN, 2008,
06:31)

E também ¢é preciso ressaltar:
a0 mesmo tempo em que os Batmen
mais recentes sio mais humanos e
desequilibrados, o aspecto mitico do
morcego foi democratizado com outras
pessoas usando seu capuz e outros
personagens adotando sua marca. ‘Batman’
torna-se uma franquia narrativa’ de luta
contra o crime,

Com o passar das décadas, com a
amizade com o Super-Homem (um heréi
do tipo oposto) e com a participagio como
estrategista da Liga da Justica, o Homem-
Morcego se desterritorializa de Gotham
City e da Batcaverna, visitando outros
locais e universos. Torna-se um herdéi global
e passa a ter um papel de destaque nas
reorganizacdes dos multiversos narrativos
da DC Comics®.

Para explicar essa metamorfose, a
dissertagio de mestrado Batman: uma luz
sobre o Cavaleiro das Trevas — mediagoes,
midiatizagdes, transmidiatizacdes
(TAVARES, 2007) descreve e analisa
o personagem ao longo de sua histéria,
através da método hermenéutico e das
nogdes de mediagio, midiatizagio e
transmidiatizacio. O trabalho demonstra
como o personagem é uma mediagio entre
a industria cultural e diferentes publicos.
Mediagio, com €, é um agenciamento que
transforma conflitos em didlogos;

J4 ‘midiatizacgio (com 1) significa
um regime em que as relagdes entre
diferentes agentes sio mediadas (com
€) pelos meios de comunicagio. Diz-
se que algo foi midiatizado quando
sua existéncia virtual se torna mais
importante do que sua materialidade.
J4 o termo transmidiatizacio evoca
a ideia de muldplos suportes e
de descentralizagio através de

redes, de um produto simbdlico

plural e complexo, comercializado

como franquia. E a midiatizagio

desenvolvida de forma segmentada
einterativa. (TAVARES, 2017, 30)

8. O conflito entre muitos anos
de serializacdo e a necessidade
de coeréncia interna do mundo
narrado, levou a cria¢do do
conceito de ‘Multiverso’, um
conjunto de muitos universos,
ou de uma realidade paralela e
relativa no interior do universo
narrativo. Como por exemplo,
na histéria em quadrinhos de
1964 “Crise na Terra-3" (escrita por
Gardner Fox para Justice League
of America #29-30) e na graphic
novel de 2000 JLA: Earth 2 (de
Grant Morrison). Essas narrativas,
apesar de serem da Liga da Justica
e ndo do Batman, sao bastante
importantes ndoapenasdevidoao
papel central dohomem-morcego
na narrativa, mas sobretudo
porque explicam e desencadeiam
toda uma mudanga no universo
narrativo da DC Comics.’Os Novos
52'sdo a nova repaginacao do
universo DC, a matriz atual para
construcdo do mundo de seus
super-herdis através de narrativas
seriadas. Os Novos 52 (cinquenta e
dois) € uma minissérie de historias
em quadrinhos publicadas,
originalmente, semanalmente,
durante 52 semanas. 52 mostra
aos leitores o que aconteceu no
Universo DC durante o periodo
referente ao salto cronolégico de
umanoocorridoemtodasas séries
mensais da editora. http:/pt-br.
dcwikia.com/wiki/Os_Novos_52.




9.'Pulp fiction’ é nome dado, de
forma pejorativa, as revistas feitas
com papel de baixa qualidade
que traziam historias eréticas,
de terror e ficcdo cientifica. Os
Pulps precederam os comics de
super-herais.

O personagem ‘Batman’ é uma
mediagio entre um publico leitor e a
inddstria cultural, uma negociagio entre
o interesse das pessoas e da sociedade.
Batman é um ‘bem publico’ cultural. E sua
mediacio exige um ‘pacto de leitura’ entre
os produtores e a audiéncia, que passa
por vérias fases e mudancas no decorrer
das oito décadas de vida do personagem

(MORRISON, 2012):

+ Era de Ouro (1938-1956) A segunda
grande

guerra mundial marcou o

surgimento dos super-herdis. Umberto
Eco (1991, 2015) e Grant Morrison
(2012) enfatizam o grande sentimento de
impoténcia e frustragio dos trabalhadores
emrelagio A guerra como sendo um fator do
sucesso dos super-herdis, que funcionavam
como compensagio e como uma vilvula de
escape. Batman, nesse contexto, com sua

imagem sinistra e misteriosa, ‘emulava as

figuras do Drécula, do Fantasma da Opera

e os vigilantes mascarados dos pulps’ do
fim dos anos 1930” (TAVARES, 2017,
39). Nessa época, o Homem-Morcego
carregava armas de fogo em seu cinto de
utilidade e matava os criminosos ao invés
de prendé-los. Batman nio era exatamente
um heréi (era um bandido que lutava com
outros bandidos para se redimir) e nio se

encaixava na jornada de Campbell.

+EradePrata (1956-1970) A GuerraFria
entre Estados Unidos e Unido Soviética
teve virias consequéncias para o universo
narrativo dos quadrinhos, dentre as quais
0 Macarthismo (que em tudo via a ameaga
comunista) e pleiteava o patrulhamento
moral da sociedade. O psicSlogo Fredric
Wertham escreveu um relatério alertando
sobre a suposta relagio entre os quadrinhos
e a delinquéncia juvenil (inclusive
insinuando uma relagio homossexual
entre Batman e Robin). As editoras, sob
pressio do Senado americano, criaram
o Comic Code Authority proibindo

quadrinhos contendo “sangue, insinuagoes

sexuais, violéncia excessiva, considerados

inadequados para o publico infanto-
juvenil (NYBERG, 1998). Os vigilantes
mascarados  tornou-se  ultrapassados.
Muitas publicagdes sairam de circulagio,
mas o Batman sobreviveu. Batman se
torna um herdi de ficgio cientifica para
as criangas, antecipando equipamentos
tecnoldgicos muito antes deles existirem
(o bat-mével tem GPS conectado ao bat-
satélite, 0 bat-computador acessa arquivos
e bancos de dados remotos através da linha
telefonica, entre outros). Comega a parceria

com o Superman e com a Liga da Justica.

+ Era de Bronze (1970-1984) O filmes
seriados (1949, 1953) e principalmente
a série de TV (1966) desencadeiam o
processo de midiatizagio do personagem.
Batman se torna um icone pop da
contracultura. Enquanto, nos quadrinhos,
Denny O'Neil reposiciona o Batman
como investigador e detetive; nas
midias audiovisuais, o homem-morcego
protagoniza virias series em animagio
a0 lado dos demais super-herdis da DC
Comics focadas no publico infantil com
temdticas mais leves e ladicas que a
trilha mais séria, madura dos quadrinhos

(TAVARES, 2017).

+ Era das Trevas (1984-1998) A
publicacio da Batman the Dark Knight
Returns, em 1986, escrita e desenhada por
Frank Miller, marca o retorno de Batman a
suas origens violentas. O trabalho de Miller
tornou-se um padrio para as décadas
seguintes e radicalizou uma tendéncia
contra a infantilizagio do personagem,
derivadas das adaptagdes audiovisuais. Os
filmes de Tim Burton (1989; 1992) e Joel
Schumacher (1997; 2005) mantiveram
essa defasagem estética narrativa, se
aproximando mais do Batman das eras
passadas do que no estilo ultrarrealista
de Miller (ANAZ, 2016). Burton faz um
Batman gético, sombrio, mas com inimigos
extravagantes e coloridos, como na Era de
Ouro; Schumacher, produz um Batman

semelhante aos das Eras de Prata e Bronze.




O contraste entre o Batman audiovisual e
o Batman gréfico diminuiu em 1993, com
Batman: Mask of the Phantasm o longa-
metragem de animagio produzido para
TV por Paul Dini e Bruce Timm. Porém
foi apenas com a trilogia cinematogrifica
(2005; 2008; 2012) da dupla Christopher
Nolan (diretor) e Christian Bale (ator)
que o Cavaleiro das Trevas sai do papel
e ganha os contornos hiper-realistas
da estética de Miller. Também agora o
personagem se adapta A Jornada do Herdi
- como demonstra Tavares (2017, p. 135).
Também na Era das Trevas aprofunda-
se o processo de transmidiatizagio
do personagem. Além de presente em
multiplas  plataformas (histérias em
quadrinhos, filmes, desenhos animados,
séries de televisio, brinquedos); a
participagio dos fis a criagio narrativa do
personagem se tornou evidente. O préprio
conceito visual do Batman de Nolan
deriva de um fi-filme: Batman Dead End

(2003), do diretor Sandy Collora®.

+ Era Moderna (1998-2013) A Queda
do Morcego de 1993 ¢ a histéria em
quadrinhos quemarcaatransiciodaEradas
Trevas paraa Era Moderna, remodelando o
Batman de Miller, retirando Bruce Wayne
como o homem por detrds da mdscara
e introduzindo um visual de armadura
meio robético (DIXON et al, 2008). No
cinema, esse conceito do personagem estd
presente em Batman vs Superman (2016),
de Zack Snyder. Porém, o que realmente
caracteriza a Era Moderna para o Batman
é a extensdo e capilaridade de sua condigio
de franquia. Batman é o personagem
que tem mais videogames e séries de
TV. Existem, pelo menos, 30 filmes de
animagio longa-metragem protagonizada
pelo personagem (TAVARES, 2017). H4
um Batman para cada puablico (infantil,
infantil feminino, juvenil, nostalgia, adulto,
nerd). A diversidade de adaptagdes e
versdes produzidos por fis nas diversas

plataformas de midia é incalculavel e novos

produtos midiiticos surgem todos os dias.

Batman tornou-se um  super-
heréi através de sua midiatizagio, dele
ter saido da condicio de um herdi-
transgressor, violento e inovador (ante
tradicional) de Lévi-Strauss passando a
ser um herdi espiritual dentro da jornada
de autoconhecimento e ressutreicio de
Campbell6. E o trabalho de Tavares — por
meio das categorias descritivas de mediagio,
midiatizagio e transmidiatizagio -, narra
as diferentes etapas dessa transformagio
de demdnio em busca de redengio ao heréi
que conquista a vitdria através da perfeicio.

Assim como Batman se aproxima
do Demolidor, o Surfista Prateado ¢é

semelhante a0 Super-Homem*.

Conclusio

E claro que 0s anjos e os deménios,

no fundo, somos nds. O Batman, o
Demolidor e os herdis vigilantes sio
representacdes equivalentes ao lado mais
instintivo e voltado para o controle do
territdrio; enquanto o Super—I—lomem, o
Surfista Prateado, Thor sio representagdes
do lado mais universal e transcendente
de nossa humanidade, representada no
passado pelos deuses solares e herdis
miticos.

Tanto o  Surfista  Prateado
como Demolidor encaixam-se apenas
parcialmente no modelo de morte e
renascimento de Campbell, eles nio
fazem uma jornada de tarefas heroicas,
nem aspiram 3 imortalidade. O Surfista
faz uma parte incompleta da jornada
a0 inverso, ele foi do extraordinirio ao
ordindrio e deseja retornar ao lar e nio
consegue.

O Demolidor, por outro lado, nio
se encaixa no modelo narrativo do violento
heréi-transgressor de Lévi-Strauss, embora
a transgressio tenha sido substituida pela
deficiéncia visual e a vinganca destruidora

do retorno i tribo também tenha sido

trocada pela justica feita s margens da lei.

10. https://www.youtube.com/
watch?v=bhEcP86cGt8

11. Aideia de um super-homem
mitico, representando o self,
no lugar antes ocupado pelos
deuses solares, pela unido arcaica
entre Apolo (a forma) e Dionisio
(a transmutacgdo) substituida
pelo simbolo do Cristo (a
renuincia); surge com o filésofo
alemao Friedrich Nietzsche. No
livro Assim Falou Zaratustra, ele
descreve como se tornar um
‘Além- Homem'’ (Ubermensch)
através vontade de poténcia
manifesta criativamente em
superar o niilismo, em reavaliar
valores velhos e criar novos
em um processo continuo de
superacao (GOMES, TAVARES,
2012). Hitler utilizou o conceito
de Nietzsche para criar um
ideal utoépico para raca ariana,
mas foram dois garotos judeus
americanos (Jerry Siegel e Joe
Shuster), fas de ficcdo cientifica
e dos fanzines ‘pulp’ que deram
vida a um dos maiores mitos
do século XX. Gomes & Tavares
sugerem a reconfiguragao
do mito do messias através
de um personagem salvador
alienigena e seu enquadramento
na jornada do heroi. A histéria
do Super-Homem também foi
sendo expandida e alterada
gradativamente ao longo
dos anos para acompanhar a
evolugao do publico. No sentido
contrério da mitificacdo do
Batman e de sua transformacéo
em um herdi e sem as oscilagdes
da Mulher Maravilha entre o
mitoldgico e o cotidiano; o Super-
Homem foi se tornando cada vez
mais humano e emocionalmente
vulneravel.
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Figura 8 - O Surfista e o Demolidor
Fonte: Revista Daredevil, n. 30, August 2013.

https://themacguffinnet.wordpress.com/2013/08/22/daredevil-30-review/

Ambos merecem ser chamados de

herdis porque, segundo a definicio adotada

sdo protagonistas que fazem coisas erradas
pelos motivos certos, que se sacrificam pela
transgressio de regras — mas de modos
diametralmente diferentes.

Se comparamos o tipo de herdi
do Surfista Prateado (que caiv’ de um
universo transcendente, como Thor, Mulher
Maravilha ou Super-Homem) com tipo
de heréi do Demolidor (que vive, sem
imanente,

esperangas, preso no mundo

como o Homem-Aranha ou o Batman), a
diferenca fundamental a se revelar é a questdo
da identidade secreta. Enquanto no caso do
Demolidor (e dos herdis vigilantes em geral),
aidentidade secreta é a identidade verdadeira;
no caso dos herdis de outros mundos ou
dimensées, a identidade cotidiana é que é
falsa ou simplesmente nio existe. O Batman
é um miliondrio Bruce Wayne que se veste de
morcego A noite; enquanto o Super-Homem
é o alienigena Kal-El, que se disfarca de

Clark Kent para conviver conosco.




XAMANISMO HAVAIANO

PATCHWORK

Unihipili (crianga/subconsciente)

Eu Inferior (corpo instintivo ou crianga ferida)

Uhane (mae/ consciente)

Ego, Mascara ou Autoimagem idealizada

Aumakua (pai/superconsciente).

SUPERGO

Eu Superior (Centelha Divina)

TABELA 1: Estrutura ternaria de psique
Fonte: O proprio autor.

O xamanismo havaiano costuma
dividir o homem em trés entidades com
relativa autonomia: o filho, 2 mie e o
pai. O eu-filho seria o agir involuntirio,
instintivo, um corpo de desejos, muitas
vezes frustrados e inibidos. O eu-mie é a
agdo consciente, um corpo de atencio e
cuidado, uma mediagio entre animalidade
e espiritualidade, uma identidade que
criamos para educar e esconder o eu-filho.
E, finalmente, o eu-pai corresponde 2
identidade simbdlica ancestral (a0 animais
de poder, a0 orixd de cabega, aos signos
astroldgicos, entre outras possibilidades).

Essa forma de entender o ego®
é semelhante 4 toponimia freudiana da
psique, que estabelece o Id, niicleo de
emergem as pulsdes de vida e de morte; o
‘Ego, que faz a mediagio entre o desejo e
a culpa; e o ‘Superego, que faz a supervisio
e controle mental estabelecendo regras e
limites. A diferenga é que Freud entende o

Superego como uma instancia castradora,

resultando do complexo de Edipo e da

socializagio. A neurose seria produto de
seus excessos; a psicose, de sua auséncia
funcional.

Por outro lado, tanto o xamanismo
havaiano quanto outras linhas de trabalho
psicolégico e espiritualista - como a
metodologia ~ de  autoconhecimento
Patchwork  (PIERRAKOS, 1993) -
entendem a nogio de Superego como
sendo umeu superior’ ou anjo da guarda.

Ocultando o Eu Inferior existe
uma mdascara, uma autoimagem
idealizada, uma representacio
glorificada de quem achamos que

deveriamos ser € que tentamos

fingir que somos” (...) “sdo essas
duas camadas da personalidade

que escondem o Eu Superior.

(1993, p. 20).

Este modelo terndrio descende
da crenca de que temos um demoénio
pessoal e um anjo da guarda; e sua grande
vantagem consiste em colocar o ego
como observador tanto em relagio aos
impulsos instintivos como as demandas
espirituais. Gomes (2017) defendeu que
o Ego, ou personagem-leitor, correspondia
a identidade secreta dos super-herdis. A
hipéStese agora é que, hd super-herdis que
representam a relacgio Ego-Id (como o
Demolidor) e outros super-herdis que
correspondem a relagio Ego-Self (como o

Surfista Prateado).
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