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Resumo

Problematiza o contetudo simbélico e a representagdo do mal através dos vildes dos dois
principais universos narrativos das historias em gquadrinhos: DC Comics e Marvel. Por meio
da noc¢do de Anti-sujeito de Greimas, analisa-se cada personagem e como ele se encaixa
em seu universo narrativo. O objetivo & a partir de uma arqueologia de antagonistas,
esbogar uma anatomia do mal narrativo em suas variadas versdes.

Palavras-chave: Comunicacdo midiatica. Histérias em quadrinhos. Representagdo do
mal.

Abstract

Problematizes the symbaolic content and the representation of evil through the villains of the
two main narrative universes of comics: DC Comics and Marvel. Through the notion of
Greimas's Anti-subject, each character is analyzed and how it fits into his narrative universe.
The goal is, from an archeology of antagonists, to sketch an anatomy of narrative evil in its
various versions.

Keywords: Media communication. Comic books. Representation of evil,

Introdugdo

As narrativas de super-herdis e de ficgdo cientifica sdo uma nova forma de
mitologia, voltada para o futuro (e ndo apenas para o passado — como a mitologia
classica). Estudar essas narrativas midiaticas & investigar a organizagdo dos
simbolos no imaginario coletivo atual. Ha universos narrativos mais centrados na
dicotomia entre o bem e o mal, como as historias dos contos de fada, muitas vezes
afirmando crengas do simbolismo dominante — tanto em relagdo a politica como a
religidgo. Por outro lado, essas narrativas sdo socialmente criticas, laicas e ate
antirreligiosas: os deuses sao alienigenas e a magia foi combinada efou substituida
pela tecnologia.

! professor Adjunto do Departamento de Comunicacdo Social da Universidade Federal do Rio Grande
do Norte. Email: marcelobolshaw@ufrnet.br, ORCid: https:/forcid, org/0000-0002-8227-3672.
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Assim como as tradigcbes religiosas do passado, os universos narrativos de
ficcao atuais também tém suas cosmologias, povoadas por seres semieternos, cuja
existéncia precedeu e vai suceder a dos humanos e de seus super-herdis.

O conceito de ‘mal’ (e de sua representacao) sempre foi uma das discussbes
filostficas e teolégicas mais intrigantes. Religiosos como Agostinho de Hipona
(1973) e Paul Ricouer (2013), entre outros, problematizam o tema como uma
‘dialética quebrada’ ou um paradoxo: “(...) como se pode afirmar conjuntamente,
sem contradicdo, as trés proposicdes seguintes: Deus & todo poderoso; Deus é
absolutamente bom; contudo, o mal existe” (RICOEUR, 1988, p. 21).

Por outro lado, ceticos e materialistas como Freud e Nietzsche tentam, em
vao, entender a auto destrutividade humana diante da natureza e de si mesmo
como sendo uma pulsdo de morte ou uma vontade maorbida de poder.

O criador da cibernetica, Norbert Wiener (1954) considera que o ‘mal’ e
equivalente ao ruido comunicacional. Para ele, estamos mergulhados no caos e o
universo tende a entropia, isto &, a desorganizacdo estrutural. Wiener discriminava
dois tipos de ruido: o Diabo Agostiniano e o Diabo Maniqueu. Para compreender
esta analogia, e preciso lembrar que Santo Agostinho, antes de ser Bispo de
Hipona, participou da seita herética dos maniqueus. Os maniqueus acreditavam
louvar a totalidade de Deus, adorando tanto o Cristo quanto o Diabo. Para esta seita
(o “manigueismo”), o bem e o mal sdo opostos e complementares que formam
juntos a totalidade divina. Agostinho, no entanto, rompeu com essa concepgao
quando elaborou a doutrina do pecado original, segundo a qual Deus & infinitamente
bom e misericordioso, € o mal so existe por causa do proprio homem, que foi
expulso do Eden e agora |uta para retornar a sua condigdo original.

Wiener diz que a ciéncia (ou a relagdo entre o homem e a natureza)
corresponde a luta contra a irracionalidade do diabo agostiniano porque a natureza
nao inventa ardis para nos enganar e o ruido resulta de nossa propria ignorancia, ao
passo que a politica (ou a relagdo dos homens entre si) representa um embate
contra a irracionalidade do diabo maniqueu, em que o ruido € utilizado para enganar
o adversario (e para se enganar). Nessa perspectiva, ha um ‘mal objetivo’, a forca
entropica desagregadora do universo; e um ‘mal intersubjetivo’, a bestialidade
humana, que corresponde ao ruido comunicacional.

Mas narrativas, o mal intersubjetivo é representado por um personagem € o

mal objetivo por um tipo de impedimento (amoroso, moral, tecnolégico).
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1 - Método: o mal narrativo

Para Greimas (1976, 2002), nas narrativas, alguem (O SUJEITO) deseja alcangar
algo (O OBJETO DE VALOR) e e atrapalhado por algo/alguem (O ANTISUJEITO).
Este modelo simples permite entender o género (que tipo de objeto de valor) e a
ideclogia (a identidade do antisujeito) da narrativa. No caso da gravidez, o
diagnostico da substancia de expressdo: a mae é o actante sujeito; a futura crianca,
o objeto de valor; e o antisujeito, define o tipo de narrativa: gravidez de risco,
gravidez indesejada, gravidez constrangedora. E, finalmente, a substancia de
conteudo se refere aos elementos simbodlicos e psicoloégicos da narrativa, aos
‘universais do imaginario’, que combinados de diferentes modos formam a
“mensagem” da narrativa.

Greimas sugere a organizagdo desses elementos em pares, representando
os conflitos, relagdes complementares e contrapontos da narrativa, em modelo
chamado de Quadrado Semiotico Narrativo. Este modelo consiste em definir quatro
actantes e organiza-los em seis pares de opostos: duas relagdes de contradigio;
duas relagdes de contrariedade; e duas relagbes de complementaridade — entre os
quatro elementos simbdlicos principais da narrativa. Essas estruturas profundas
seriam logicas e acronicas, formadas por relagbes de contradicdo, oposigao e
contraponto (o quadrado semidtico).

O artigo “O heroi de duas faces" (GOMES, 2016) estabelece um modelo,

apresentado no quadro 1, abaixo:

Quadro 1: Quadrado Semictico Narrative do super-heroismo

Heroi protagonista (Mito) | Antagonista (ldeoclogia combatida)

Leitor (Identidade cotidiana) Universo Narrativo (Midia)
FONTE: Revista 9° Arte, v. 5, n. 2, 2016.

Os super-herdis sdo a representacdo dos mitos e arquétipos, mediados
ideologicamente dentro da linguagem fragmentada e descontinua da midia, em seus
multiplos suportes atuais. Ha, portanto, quatro aspectos da mediacdo da identidade
narrativa dos super-herdis: a psicanalise dos desejos inibidos do leitor (a

representagdo da relagdo eu/outro através da dupla identidade): o contelido mitico
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elou arquetipico do protagonismo; a linguagem fragmentada e repetitiva da midia
como narradora; e a dimens&o ideologica do antagonismo. O mito precisa ser
repaginado ideologicamente de acordo com o contexto social e os pactos de leitura;
principalmente através de novos inimigos, mas também atravées de mudangas
estéticas, narrativas e editoriais. Os inimigos geralmente representam antagonistas
sociais, como o nazismo da Era de Ouro dos quadrinhos de super-herdis; os paises
socialistas, nas Eras de Prata e Bronze; e o terrorismo e a corrupgdo, em suas
diferentes versdes, na atualidade (ANDREOTTI; MARANGONI; ZANOLINI, 2017).

O antisujeito narrativo € a representagdo de tudo que impede o sujeito de
conquistar seu objeto de valor, ndo apenas quando estdo encarnados em
personagens: monstros, alienigenas, maquinas) mas também como formas de
adversidade (doengas, catastrofes ambientais, dramas emocionais, etc). A
arqueologia completa dos vildes de um universo narrativo, formado por milhares de
historias, desenha uma anatomia dos ruidos imaginativos, ndo apenas das coisas
que tememos, mas de como e por que tememos, de qual papel o medo

desempenha em nossas historias e em nossas vidas.

2 - Universo narrativo

Universo narrativo € um mundo ficcional em que acontece um determinado tipo de
historias. Ele é diferente do mero cenario, sdo os detalhes e o nivel de consisténcia
interna, o que permite a intertextualidade entre as histoérias — que podem ser
contadas por varios autores e por diferentes meios: romances, quadrinhos, filmes,
programas de televisao, videogames e outros trabalhos criativos.

Ha universos narrativos que sdo praticamente indistinguiveis do universo real,
exceto pela presenca dos personagens e acontecimentos inventados da narrativa.
QOutros sdo abertamente fantasticos, mas sempre guardam elementos simbolicos
semelhantes a realidade, para estabelecer analogias e inferéncias indiretas do leitor.
A maioria dos universos narrativos s&o hibridos dos dois aspectos: a representacio
da realidade e a imaginacgao.

Homero (2003), por exemplo, trata da relagao entre a guerra de Troia (que foi
real) e da vida dos deuses do Olimpo. Frank Baum (2014) descreve a terra de Oz
como uma realidade alternativa a vida rural do Kansas. Um exemplo famoso de um

universo narrativo literario € a saga O Senhor dos Anéis de J. R. R. Tolkien (2002),
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que cria linguas proprias para as diferentes ‘racas’ que compdem a narrativa. Outro,
mais recente, & o universo narrativo audiovisual do filme Avatar (2009), de James
Cameron, que inventou todo um ecossistema biologico e a linguagem Na'vi para
uma espécie alienigena.

Hoje, praticamente todas as séries de TV desenvolvemn seu proprio ‘universo’.
E os escritores para cada série devem seguir um ‘canone’: linhas do tempo, locais,
caracteristicas dos personagens, etc. Os universos atuais sao compartilhados nao
apenas por autores, mas também pelo publico, que produz narrativas em seu
contexto.

O livro Universos sci-fi audiovisuais: estudos narrativos transmidia Il
(GOMES, 2016a) discute cinco universos narrativos diferentes de ficgdo cientifica -
Star Trek (1966-2005), Stargate (1994-2011), Babylon 5 (1994-1999), Battlestar
Galactica (1978-2010) e Alien vs Predador (1979-2015). Tratava-se de mostrar
como esses universos - com historias na televisdo, no cinema, nos livros e em
quadrinhos — serviram de laboratorio para a transmediacdo das narrativas. O termo
‘narrativa transmidia’ foi elaborado por Jenkins (2008), levando em conta trés
elementos: a) a participacdo da audiéncia na elaboracao da histéria; b) a sugestao
de que o universo ficcional € uma realidade narrativa; c) a presenca dos principais
personagens da narrativa em diferentes suportes. Segundo Jenkins, desde meados
dos anos 90 ja & possivel identificar productes de narrativas transmidiaticas na
industria de entretenimento, destacando os universos de Matrix e do seriado Lost.
Este dltimo utilizou varios recursos: minivideos para celular com historias rapidas
gque nao passam na TV, perfis dos personagens na internet, podcasts (arquivos de
audio) semanais discutindo os episodios e entrevistando os atores, diretores,
produtores e roteiristas da série, a lostpedia (uma enciclopédia wiki criada por fas), e
um site falso da empresa aérea Oceanic Airlines, supostamente responsavel pelo
desaparecimento dos personagens apos um acidente.

Talvez por ocuparem uma posicao intermediaria entre os universos narrativos
literarios e audiovisuais, talvez por sua periodicidade regular durante longos
periodos de tempo, os universos narrativos das historias em quadrinhos se
desenvolveram de modo peculiar e pioneiro, gerando regras, elementos e
procedimentos, que passaram a ser adotados pelos universos transmidia atuais: o

crossover, o reboot, o multiverso.
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 Crossover € um evento ficticio em que dois ou mais personagens, cenarios
ou acontecimentos de universos narrativos diferentes, sem qualquer relagao
anterior passam a interagir em uma mesma histéria. E comum que
crossovers sejam realizados entre produtos de uma mesma empresa, mas
tambéem acontece de fas produzirem narrativas misturando, sem autorizacdo,
os personagens de diferentes franquias: Sherlock Holmes e Dracula, Naruto e
Dragon Ball, Liga da Justica (da DC Comics) e os Vingadores (da Marvel).

« Multiverso &€ um termo usado para descrever, na fisica quantica, o conjunto
hipotético de universos possiveis, incluindo o universo em que vivemos. Na
literatura, o multiverso & o ‘'mundo dos sonhos’, o ‘reino magico’, o ‘mundo
espiritual’ — dimensdes alternativas a realidade dentro do universo narrativo.
O multiverso narrativo € um convite a aceitarmos que nossa realidade
também tem dimensdes alternativas reais e que a narrativa existe com
relagdo a nossa vida. Hoje em dia, para representar o cotidiano, todos
universos narrativos sao multiversais, combinando elementos ‘reais’ e
simbolicos; e embutindo dimensées alternativas na representacao do real.

« Reboot (Continuidade retroativa) € a reinicializagdo do universo narrativo.
Um reboot difere do remake e da prequela, que s&o mudangas consistentes
com o canone estabelecido. O remake se propde a refazer um filme ou série
de TV, mantendo personagens, eventos, ou mesmo toda a histéria. Uma
prequela conta uma histéria inicial que ndo tenha sido encenada antes, sendo
capaz de "corrigir" através do retcon, alguns aspectos até mesmo criar uma
inconsisténcia com o historico existente. Geralmente sao realizadas pela
mesma equipe criativa envolvida na continuidade. O reboof € uma
reestruturagdo geral dos arcos narrativos, que ‘salva’ alguns elementos do
universo (personagens, locais e conceitos), mas ignora a continuidade das
historias anteriores, substituindo-a por um novo canone.

3 - Universos narrativos de quadrinhos

As historias em quadrinhos — produtos sintese de uma industria
criativa que mistura autoria com estratégias de distribuicdo em
escala industrial — tornou o universo dos super-herdis um dos mais
ricos e complexos campos de testes comunicacionais entre os
diversos mercados de “contagdo de historias”, tensionando de
formas inovadoras e criativas o uso de ferramentas narrativas em
sua intersecgdo entre objetivos estéticos com objetivos de mercado.
Os quadrinhos tém explorado a estrutura narrativa como nenhum
outro meio. Estas técnicas — que incluem coisas como arcos,
crossovers, team-ups, reboots e multiplos titulos “ligados” em séries
maxi-story — vendem mais quadrinhcs, mas no processo, eles
podem estar desvendando caminhos para novas formas de contar
histérias complexas. Os super-herdis dos comics interagem em
seriados de tv, filmes de Hollywood, séries animadas para video,
games, etc. Dentro desse contexto, & natural o desenvolvimento de
ferramentas narrativas que gerenciem e vinculem coerentemente
esse emaranhado de histérias e manifestagées midiaticas,
orquestrando mundos ficcionais e personagens a partir de uma série
de dispositivos que se destinam a publicos, suportes e linguagem
diferentes. Acrescente-se em complexidade o fato de que essa
orquestracdo de conteddos frequentemente deve ser plangjada
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considerando-se as agbes pontuais de marketing de cada
editora/estidio (MOSSMANN, BRANCOQO, 2012, p. 05).

O conflito entre muitos anos de serializagdo e a necessidade de coeréncia
intertextual do mundo narrado, levou, nos quadrinhos, reboot de todo universo
narrativo da DC. A histéria “Flash of Two Worlds”, em 1962, marca a primeira
repaginacgdo completa do universo DC. A partir dela, todos os herdis da editora na
Era de Ouro e suas historias passam a pertencer a um universo paralelo: a Terra 2.
Os herois foram duplicados em versbes mais jovens, tiveram seus trajes
redesenhados, diferengas entre histérias antigas foram resolvidas, a linha do tempo
foi reestruturada®.

Em 1985, a DC Comics decidiu unificar todas as suas publicagdes sob um
Unico universo narrativo coeso e compartilhado, atraves da historia ‘Crise nas
Infinitas Terras’, destruindo todas as ‘terras paralelas’ e encerrando a continuidade e
estabelecendo uma nova, repaginando novamente os personagens da DC Comics e
acabando com o conceito de ‘multiverso’. Esse novo periodo foi batizado de “Os
novos 52" e foi recentemente (em 2011) encerrado por um terceiro reboot, o
Renascimento, em que os personagens retornam ao universo Era de OQuro
acrescido de outras continuidades intertextuais.

Ja o universo Marvel & totalmente multiversal e compartilhado, incluindo além
de outros locais e dimensdes alternativas (os herdis habitam a terra 616 ou terra
primal), outras continuidades intertextuais como o Esquadrao Supremo (um grupo
personagens de uma Terra paralela e que foram inspirados na Liga da Justica da
editora rival da Marvel, a DC Comics) e as revistas “E se" (historias que mostram
como seriam eventos e personagens caso eles acontecessem de modo diverso ao
que foi narrado nas revistas). Seus reboots sao especificos. O Homem-Aranha, por
exemplo, passou por varios reboots sem que afetasse outros herdis. Thor, Hulk,
MNamor, os Defensores e os X-men ja passaram por reboots especificos para serem
adaptados para TV ou para cinema.

Em 2000, a Marvel fez um reboot total com a série Ultimate Marvel em todo
seu multiverso; e, mais recentemente, em 2018, com a série de Guerra Infinita nos
qguadrinhos e no cinema. No entanto, diferente dos reboots da concorréncia, o

universo original continua sendo publicado como se as duas series fossem

2 https://pt.wikipedia.org/wiki/Multiverso (DC Comics)
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universos paralelos. Também no arco All New All Different Marvel, as historias em

quadrinhos voltam para o n®1, mas o universo segue sua continuidade.

4 - Os vildes da DC

Os vildes do universo DC sao bastante ligados a herdis especificos. Lex Luthor,
Brainiac 5 e o duende Mxyzptlk s@o antagonistas especificos do Superman;
Coringa, Pinguim e Mulher-gato s@o adversarios particulares do Batman; e a Mulher
Maravilha tanto tem inimigos mitologicos como Ares, o deus grego da guerra,
quanto “histéricos” como o nazismo. Com a Liga da Justica surgem também os
grupos de super-vildes, reunindo inimigos que antes eram especificos (o Esquadrao
Suicida, a Liga da Injustica, a Legido do Mal). Ha varios vildes-gémeos dos herdis
(como Bizarro e o Superman). E muitos herdis que se tornam vilées (Jason Todd,
Hal Jordan).

Assim, uma arqueclogia dos vilbes da DC seria semelhante a uma
arqueologia de seus super-herdis. Subdivididos em cosmicos/miticos (como o©
Apocalipse) e cotidianos (como o Duas-caras), haveria os vildes-monstro; os vilGes-
magquina; os vilées-deuses; de acordo com o totem adotado para simbolizar o self.
Também seria importante saber o que cada um tem a oferecer (para ser combatido).

Isso pode ser avaliado melhor pelo Quadro 2, a seguir:

Quadro 2: Galeria de vildes da DC

Lex Luthor & um vildo super-humano, um
homem “demasiadamente humano” diante do
Superman que, além de ter superpoderes, &
um alien moralmente exemplar, Em
contrapartida, Luthor € mentiroso, covarde,
egoista; e principalmente: se acha superior e
se sente mal diante da superioridade alheia.
Mada mais humano que essa contradigéﬂ
diante da perfeigdo do outro. Lex Luthor
representa a frustragdo e a revolta de ndo
sermos o Superman.

O Coringa simboliza o caos diante da lei e da
ordem, representadas peloc Batman? Essa
explicagdo €& valida para as conhecidas
histérias (Miller, Moore) em que o palhago
desempenha o papel de arqui-inimigo do
homem-morcego, mas ndo se aplica a outras.
O Batman tem uma galeria rica em vildes
loucos, porém o antagonista que talvez melhor
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defina o protagonista seja Ra's Al Ghul, lider
imortal da seita dos assassinos, que deseja
purificar a humanidade.

Mr. Mxyzptlk, sugirdo em 1944, & um
duende de poderes ilimitados da quinta
dimensao e o unico jeito de derrota-lo é fazer
com que diga seu nome ao contrario. Portanto,
de nada valem os superpoderes, a unica
forma de vencé-lo e atraves da asticia. Ao
contrario dos vildes do cotidiano, os vildes
magicos naoc desejam dinheirc ou poder
material. A inten¢do de Mxyzptlk & se vingar e
se divertir e fazer com que o homem de ago
faca papel de bobo, desmoralizando-o.

Flash Reverso, surgidc em setembro de
1963, é um exemplo de vildo duplicado do
super-herdi. Ele era s professor
universitario Dr. Edward Clariss, que acreditou
ter duplicado a férmula que deu ao primeiro
Flash (Jay Garrick) seus poderes. A
comunidade cientifica o rejeitou e ele se
tornou criminoso, usando uma versao sombria
do uniforme de Era de Ouro. Flash reverso &
um simbolo da sombra (do lado negativo) que
todos temos e ndo conseguimos vencer.

Imperiex, o "Devorador de Galaxias", criado
por Jeph Loeb e lan Churchil, ndo é
exatamente um vildo, mas um ser equivocado.
Desde o comego dos tempos, ele destrdi o
universo e o recria de seus restos, tentando
assim construir um universo novo e perfeito.
Em sua dultima tentativa, & enviado pelos
heréis para bilhdes de anos no passado.

O Antimonitor desempenha o papel de
antagonista na minissérie Crise nas Infinitas
Terras (originalmente publicada em 1986)
contraparte de Anti-Matéria do Monitor,
encamacido do Multiverso. Ele foi formado na
génesis DC, quando o malthusiano Krona,
provoca a separacdo do universo em varias
dimensbes (as terras 1, 2, 3 ...) e 0 universo
Qward de Anti-matéria. O Antimonitor € um ser
destruidor por natureza, ele apaga a realidade
indiscriminadamente, sem nenhuma
consciéncia moral. Na saga Crise nas Infinitas
Terras, ele acorda de um longo sono com
fome e quer apagar toda a criacdo, se
alimentando do Multiverso. Os Vingadores sé
conseguem derrota-lo gracas ao super-vilao
Darkseid.
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Nekron & a Entidade da Lanterna Negra & o
Deus de toda a Tropa dos Lanternas Negros,
governante da dimensao onde as almas dos
mortos aguardam a aprovacao final. Nekron é
a propria personificagdo da morte. Na saga A
Noite Mais Densa (2010-2011), Scar se rebela
contra os outros Guardifes e abre um portal
entre as dimensdes, permitindo Nekron de ir o
mundo dos vivos.

Darkseid € o vildo maximo do universo DC,
criado em 1970, cujo o objetivo & achar a
formula anti-vida, para poder suprimir o livre-
arbitrio e controlar todos os seres do universo.
E o psicopata cosmico universal, que cré que
seu destino €& governar o cosmo. Ele
representa a violéncia pura, o desejo de
controle absoluto, a vontade de poder de
forcar todos o obedecer seus pensamentos
sem perceber. Pode-se dizer que Darkseid &
um vildo classico ou um vildo sintese, em

relagdo aos outros.
Fonte: o préprio autor. Imagens retiradas da Internet,

5 — Os viloes da Marvel

O universo DC se formou pela somatdria de narrativas individuais e foi buscando
uma coesao intertextual interna; o universo Marvel, no sentido contrario, “cresce de
dentro para fora”, agregando cada vez mais novas possibilidades e variactes da
armadura narrativa central. Outra diferenca marcante & que enquanto o universo DC
& mais voltado para relagao entre passado e presente, reescrevendo varias vezes
sua Genesis; o universo Marvel & voltado para relacao entre o presente e o futuro, o
apocalipse®.

Mos universos narrativos dos quadrinhos o Ragnarék (ou a batalha do final
dos tempos) se desenvolve em diversas dimensdes, em diferentes épocas & em
varios locais do espaco-tempo. No multiverso Marvel, a narrativa geral das historias
caminha para uma apoteose tragica, centralizando uma Unica solugdo de muitas
historias e o comeco de outras, um retorno a suas proprias origens em uma escala

superior.

? ppocalipse € um elemento presente no universo narrative de diversas culturas tradicionais. Ele ndo é um
evento histdrico, ele significa a “revelagdo” da eternidade. Para antiga India e para Pérsia, tratava-se de uma
grande guerra entre os Devas e os Asuras, guerra essa que se estende até os nossos dias, uma guerra entre
forcas demoniacas e falanges angelicais ou ainda o ‘crepisculo dos deuses’ em gue o homem assume o
comando de seu destine.

100



92 Arte ® S3o0 Paulo, vol. 8, n. 2, 2° Semestre/2019

Segundo essa premissa, antes do comeco dos tempos existiam seis
singularidades: Espaco, Mente, Realidade, Poder, Tempo e Alma. As singularidades
foram transformadas em joias e passaram a controlar esses aspectos da existéncia.

Ao longo das historias Marvel, as joias vao aparecendo. Os filmes Thor:
Mundo Sombrio (2013) e Thor: Ragrarok (2017) mostram, no ano de 2988 AC, a
primeira batalha de Svartalfheim: Malekith lidera os Elfos Negros em uma tentativa
de destruir os Nove Reinos usando o Eter (Pedra da Realidade). O exército de
Asgard, liderado pelo pai de Odin, Bor, derrota Malekith e protege a joia. Odin
domina os Nove Reinos e esconde a joia na MNoruega onde é recuperada pelo
Caveira Vermelha e os nazistas — nos filmes do Capitdo América: Guerra Civil
(2016) e dos Vingadores (2012, 2015, 2018, 2019). O fime Guardides da Galdxia
(2014) mostra a histéria de outra joia. A exemplo das séries de historias em
quadrinhos, as narrativas cinematograficas vdo se encaixando em torno do projeto
de Thanos de reunir as joias para dominar o universo.

Varios vilbes permeiam esse percurso até o apocalipse, como pode ser visto

no Quadro 3, a seguir:

Quadro 3 — Galeria dos vildes Marvel )
O caveira vermelha (Johann Schmidt), surgido em
1941, & o principal vildo nazista da Marvel. Inimigo
do Capitdo América na segunda grande guerra, ele
também renasce nos dias atuais. O personagem
representa o ideal de controle militar atraves da
tecnologia e da violéncia. Mo final das Guerras
Infinitas, o Caveira Vermelha (com sua mente dentro
de um androide) morre definitivamente em uma
explosdo. Sua filha acaba sendo pega pelo fogo e
fica com o rosto queimado lembrando uma versio
feminina de seu pai e assumindo seu lugar na
organizacdo HIDRA,

Doutor Destino (Victor von Deoom) sugere um
antagonista representando a antiga Unido Sovietica
e 0 mundo socialista durante o periodo da Guerra
Fria. Ele & Soberano da Latvéria, um pais ficticio do
Leste Europeu e, ao contrario de outros soberanos,
se preocupa com seu pais. Versado tanto em magia
guanto em tecnologia, Destino, assim como o©
Caveira Vermelha, se envolve com  outros
antagonistas universais e se desteritorializa,
deixando de ser vildo local, tendo seu poder
ampliado.
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O Rei do Crime (Wilson Fisk), criado em 1967
representa a corupgdo sistémica da burocracia e
das autoridades poblicas pelo capital? Ele & o
predador mais forte e violento, no topo da cadeia
alimentar de uma vasta rede de aliados criminosos
infiltrados na sociedade. E alguém que deve existir
de fato. E um cargoffungdo mais do que um
personagem. Um caso em que o mal intersubjetivo
se soma ao mal objetivo, manifesto no contexto
territorial do cotidiano.

Magneto (Erik Magnus Lehnsherr), que apareceu
em 1963, & o lider de mutantes rebeldes e rival
telepatico do Doutor Xavier nas sagas dos X-men. A
narrativa trata diretamente do tema de exclusio
social. Ele considera os mutantes, perseguidos e
discriminados pela sociedade, uma raga de
evolucdo superior aos seres  humanos, um
aperfeigoamento genético. Em nome dos excluidos,
ele deseja exterminar a humanidade e comegar uma
nova civilizagéo.

Loki, de 1962, & o irmdo invejoso do personagem
Thor. Sua relagdo com Thor lembra a do vildo Lex
Luthor com Superman (a imperfeicdo contra o
modelo inalcangavel), tendo como agravante o fato
de que agora se trata do filho legitimo de um pai
adotivo. Loki & bem mais astuto e inteligente do que
o irmdo ingénuo e meio bronco. Ele & o deus da
trapaca e da mentira. E um vil3o mitico e, na lenda
de Thor, & responsavel por sua morte pela serpente
de Midgard.

Ultron-1 aparece nos quadrinhos em 1968, tendo
sido construido pelo Dr. Hank Pym das empresas
Stark para ser uma arma. Ele se tornou senciente e
se rebelou. Também comegou a melhorar o seu
design, atualizando-se diversas vezes para se tornar
o Ultron-5. O vildo representa o medo da autonomia
das maquinas tomar o homem dependente de
tecnologia, de tornar a vida mais mecénica e sem
afeto, de termos nossa vida programada pelas
maguinas e nao o contrario.

Galactus estreou em 1966, Personifica a destruigdo
e escraviza o personagem Surfista Prateado como
um batedor avancado dos mundos que deseja
devorar. Ele age assim porque & sua natureza ser o
devorador de mundos. Ele foi o dnico sobrevivente
da dltima contragdo do universo que luta para
sobreviver até o fim da expans3o cosmica iniciada
pelo Big-Bang.

Thanos, que aparece nos quadrinhos em 1963, é o
vildo maximo do apocalipse do universo Marvel, que
consegue reunir as joias do infinito em uma luva,
absorvendo todo seu poder e exterminando metade
da populagio de todo universo,

Fonte: o praprio autor. Imagens retiradas da Internet,

102



92 Arte ® S50 Paulo, vol. 8, n. 2, 2° Semestre/2019

O design do universo Marvel tambem pode ser dimensionado a partir de
quatro elementos basicos: a) mapas geograficos; b) a linha do tempo atual; c) lista
de personagens; e d) sequéncia historica e editorial de arcos narrativos. Alem de
mais probabilistico e flexivel (permitindo o gerenciamento de varias historias em
varios produtos diferentes, simultaneamente), o multiverso Marvel tem uma
arquitetura mais complexa, tem uma escala de tempo movel, € menor do ponto de
vista espacial (¢ mais multiplo e menos extenso) e mais coletivo (sendo composto

por cerca de 17 “grupos” de hercis) do que o universo narrativo da DC.

6 — Arqueologia do “mal” nos quadrinhos de super-herois

Interessou-nos, aqui, desenhar a anatomia geral do "mal”, na origem e no

desfecho da historia de cada universo narrativo, estudando seus principais vildes.

Cuadre 3 = Anatomia do mal representado

| DC COMICS | MARVEL COMICS | MAL REPRESENTADO
Lex Luthor Loki INVEJA, CIUME
Coringa & Mr. Mxyzptik ESCARNIO, VINGANCA
Ra's Al Ghul Magneto REVOLTA, ORGULHO
Flash Reverso Hulk vermelho VAIDADE, SOMBRA
Imperiex Galactus GULA, DESTRUICAO
Darkseid Thanos DOMINACAO, MEDO

Fonte: o proprio autor.

Com Lex Luthor e Loki sdo problematizados a inveja e o sentimento de
inferioridade. Com o Coringa e Mr. Mxyzptlk discute-se a ridicularizagdo do
heroismo. A diferenca esta em que os dois primeiros vildes sdo inferiores aos seus
herois, enquanto os palhagos se consideram superiores aos seus. Sao
representacdes desproporcionais do mal.

O caso do Flash Reverso & o pavor da igualdade simétrica (um tema
mitolégico em varias culturas, bastante utilizado na ficgdo), mas também a
representacio da sombra, do lado negativo de si, da impossibilidade de vencer a si
mesmo. Varias outras narrativas poderiam ser lembradas dessa forma de
representa¢do do mal intersubjetivo.

Dos vildes terrestres Doutor Destino, Magneto e Ra's Al Ghul sdo subversivos
e perfeccionistas: desejam destruir a sociedade para reconstrui-lo. Doutor Destino
representa o socialismo; Magneto, as minorias excluidas; e Ra's Al Ghul, que &

imortal, simboliza o meio ambiente, a terra, o interesse da vida contra o da
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humanidade. O mal aqui € representado como uma vontade legitima de destruir e
reconstruir o mundo, como uma violéncia justificada pela injustica.

Ja Imperiex, Galactus, Darkseid e Thanos querem destruir o universo para
reconstrui-lo melhor. Os dois primeiros ndo sdo realmente maus, eles apenas se
alimentam da energia das estrelas que devoram. O mal aqui & naturalizado. Temos
medo de ser devorados, consumidos. E o mal por engano ou por acaso (o ruido
subjetivo). Os protagonistas personificam o mal objetivo, a forgca entropica e
impessoal do universo, mas descobrem que ndo passam de mero ‘mal
intersubjetivo’, de que a causa de destruicdo do universo & a propria existéncia.
Pode-se dizer, repetindo a formula dos ‘falsos herdis' de Propp (1992, p. 128) que
Imperiex e Galactus sao ‘falsos vildes’, uma vez que eles ndo tém ‘maldade’, sédo
apenas agentes da destruicio.

E Darkseid, Thanos e o Caveira Vermelha (entre outros) representam o
desejo de dominacgao total de todos os mundos e dimensodes, de abolir o livre-
arbitrio como padrao universal e controlar a vida em todos os seus aspectos. S8o os
vildes classicos, em que o mal objetivo e intersubjetivo se integra de tal modo que
ndo podemos diferencia-los. Eles sdo encarnagdes do mal.

Os vilées sao representagbes de nossos desafetos. E claro gue ninguem &
inteiramente bom ou mau, mas, nas narrativas dos quadrinhos (seguindo a tradicdo
das narrativas épicas e de contos de fadas), a polarizacdo moral entre os extremos
e sempre acentuada de forma pedagodgica e indireta, de modo que possamos
participar da vitoria dos protagonistas e, veladamente, aprender com a derrota dos

antagonistas.

As causas de existéncia de antagonistas em nossas vidas e sonhos
sao diversas e complexas. Alguns, com inclinag3o para biologia,
acreditam que a consciéncia moral (ou a distingdo entre o bem e o
mal) surgiu a partir do desenvolvimento de uma parte da meméria
flogenética da espécie humana, usada para distinguir as plantas
venenosas das nutritivas. Outros, habitantes de um universo mais
fisico, pensam que o que se chama de mal (oposto a luz) é a forga
entropica dos buracos negros. Outros ainda, voltados para o interior,
acreditam que a natureza é perfeita e que o mal &€ um ruido subjetivo
que nos impede de viver plenamente essa perfeigdo. S3o historias
das origens do mal e das causas ocultas de nosso antagonismo
conosco mesmo (GOMES, 2017).

Somos seres mimeéticos, mimetizamos nossas histdrias de outras. Um dia,

seremos mimetizados também. Essa & nossa vida. Nossos sonhos sdo simulagtes
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de nossas vidas, de nossos medos e esperancgas. As estruturas narrativas reduzem
a complexidade dos sonhos a historias que simulam a polaridade entre antagonismo
e o protagonismo, entre morte e amor, entre o passado e o futuro.

Conclusao

Como recurso narrativo das histdrias em quadrinhos de superaventuras, magia e
tecnologia sao soluctes semelhantes. Observando essa recorréncia, os roteiristas
da Marvel estabeleceram um dialogo bem interessante entre os personagens Thor
(um semideus decaido) e o Homem de Ferro (o empresario e cientista Tony Stark)
sobre as diferencas entre magia e tecnologia.

Depois de muitas idas e vindas, Thor compreende que a tecnologia era uma
forma arcaica de metalurgia xamanica e o Homem de Ferro aceita que a magia &
uma forma de tecnologia telepatica de outras formas de vida. Cada um entende o
ponto de vista do outro do seu proprio ponto de vista. Isto s6 & possivel em universo
narrativo em que a totalidade do cosmo seja visto de modo complexo, multiplo e
aberto a singularidades.

A importancia da descricao e da comparacgao dos modelos de universo da DC
e da Marvel € enorme, ndo apenas do ponto de vista tedrico (uma discussdo de
fisica quantica) e narrativo (eles representam formas diferentes de contar historias:
o modelo DC & fechado de multiplicidade interna; o modelo Marvel & aberto e sua
pluralidade cresce para fora), mas, sobretudo, editorial — uma vez que toda industria
de entretimento esta se transmidiatizando e adotando universos narrativos para
organizar suas histoérias em varias midias. Aléem disso, o universoc DC €& mais
tradicional (imitando os antigos universos tradicionais, voltado para o futuro) e o da
Marvel & mais “moderno” (sao aventuras imprevisiveis, narrativas de risco, voltadas
para o futuro). O design completo desses modelos de universos narrativos (incluindo
os recursos de reboot, redcom, crossover, etc) sdo paradigmas para o planejamento
de marketing das narrativas seriadas transmidias.

Mas nao e so isso!

Apenas universos de narrativas seriadas (como as histérias em quadrinhos)
nos permitem representar o mundo atual de modo completo e complexo; e elaborar
uma ‘arqueologia do mal que represente desde os pequenos delitos do cotidiano

atée as forgcas cosmicas de destruigdo, espelhando uma compreensdo moral e
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natural dos conflitos do mundo, sob varios pontos de vista. Ou seja: as historias em
guadrinhos (as narrativas graficas seriadas) sao, através dos universos narrativos, o
modelo através dos quais outras narrativas estdo se organizando e através do qual

pensamos nossas adversidades em profundidade. E uma nova mitologia.
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