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    Prefácio: Ao infinito e além




    O que é um herói? De maneira geral, aplica-se esta palavra àquele que, em momentos de perigo ou pressão, realiza atos de bravura, abnegação e desprendimento. Assim, nesta categoria pode estar tanto o representante da lei e da ordem, que muitas vezes arrisca sua vida em benefício da coletividade, como qualquer pessoa que, em um momento crucial, sai de sua rotina e realiza uma atividade que não lhe caberia realizar, mas que a desempenha por puro altruísmo, abnegação ou crença no bem-estar geral.




    Muitos de nós crescemos ouvindo falar em heróis míticos como Hércules, Aquiles, Ulisses, Jasão e outros, que já fazem parte do inconsciente coletivo. A literatura folhetinesca traz outro tanto de heróis, como Os três mosqueteiros (que na realidade eram quatro), Edmundo Dantés (protagonista de O Conde de Monte Cristo), o Pimpinela Escarlate, Sherlock Holmes, entre outros. Da literatura pulp nos vêm personagens do porte de um Tarzan, um Carter de Vênus, um Doc Savage, um Sombra e vários outros que seria cansativo enumerar.




    As histórias em quadrinhos foram além. Constituídas como meio de comunicação de massa e surgindo no final do século XIX, poucas décadas depois elas incorporaram muitas figuras heroicas entre suas principais criações, enveredando pelos diversos gêneros literários. No campo da ficção científica despontaram personagens como Flash Gordon e Buck Rogers; na policial ou detetivesca, Dick Tracy e o Agente Secreto X-9; nas aventuras exóticas, Terry, Tarzan e Jim das Selvas. E pouco depois, especialmente com o surgimento das revistas em quadrinhos, a figura do herói quadrinístico se ampliou e das páginas das revistas em quadrinhos surgiu o personagem do super-herói, criação que realizava a síntese entre as características dos heróis literários e dos mitológicos. Assim, mais do que destacar a figura de homens com espírito aventureiro, especialmente abnegados e preocupados com o bem-estar da coletividade, os quadrinhos, com os super-heróis, propuseram figuras que, além disso, também possuem atributos extraordinários que os elevam acima de qualquer mortal e os fazem especialmente adequados para combater ameaças a que homem algum normal sobreviveria. E é exatamente sobre este aspecto específico do super-herói, encarado como uma espécie de estágio intermediário entre o mortal e o divino, que Iuri Andréas Reblin se debruça em seu livro.




    A obra é fruto de uma pesquisa realizada nas Faculdades EST, de São Leopoldo, estado do Rio Grande do Sul. Seus resultados permitem uma dupla compreensão sobre seu autor: por um lado, ali está o bom e velho nerd dos quadrinhos, apaixonado e entusiasmado ao extremo pelo gênero dos super-heróis, tema que ele já desenvolveu anteriormente em um livro de autoria própria1 e na coorganização de uma coletânea2; e nela também comparece o pesquisador maduro, ponderado, que domina totalmente o discurso científico, utiliza com maestria autores respeitados e parcimoniosamente selecionados nas áreas dos estudos teológicos e midiáticos, e lança mão de uma metodologia adequada em sua área de estudo para análise de seu objeto, o imaginário religioso, ou melhor, a teologia do cotidiano. O resultado atingido não poderia ser mais feliz: Reblin consegue se desincumbir magistralmente da tarefa a que se propôs, ou seja, a de proporcionar uma leitura teológica do gênero da superaventura nos quadrinhos.




    No trajeto de aproximação de duas áreas aparentemente tão díspares como a teologia e os super-heróis não faltaram obstáculos ou ciladas. Ele poderia ter sucumbido ao canto da sereia das comparações entre os super-heróis e as divindades mitológicas, aproximando o livro de uma listagem de deuses e super-heróis com seus respectivos poderes, replicando um tipo de abordagem que pode ser encontrada no livro Our Gods wear spandex: the secret history of comic book heroes, de Christopher Knowles3. Ele poderia ter enveredado pelo caminho da busca de ensinamentos religiosos nos feitos e palavras dos super-heróis, duplicando trabalhos como o celebrado título The Gospel according to the world’s greatest superhero, de Stephen Skelton4, que realiza feito semelhante em relação ao primeiro super-herói dos quadrinhos, o Super-Homem. Ele corria o risco de ter desenvolvido um texto obcecado em encontrar elementos religiosos e míticos nas histórias dos super-heróis, algo que já foi realizado por Greg Garrett em seu livro Holy Superheroes! Exploring faith & spirituality in comic books5. Para fugir desses três perigos, Reblin ancorou seu trabalho na compreensão da superaventura como o protótipo da narrativa contemporânea, entendendo que “abordar a superaventura significa lidar com um tipo particular de narrativa e com uma arte específica de se contar histórias” (p. 110). Deu-se bem com essa escolha. Ela ajudou o autor a criar uma obra única na área, com aspectos de ineditismo que aconselham sua leitura tanto aos amantes dos quadrinhos como aos interessados em temas teológicos.




    Outro encaminhamento metodológico que auxiliou Reblin a se desincumbir dessa tarefa foi a decisão de realizar dois estudos de caso com quadrinhos de super-heróis, dedicando parte de suas reflexões teóricas à análise de duas histórias de um projeto específico na área, desenvolvido pelo desenhista Alex Ross e pelo roteirista Paul Dini na virada do século XX, concebido para abarcar “os arquétipos perfeitos dos super-heróis” (p. 190) e buscando simbolizar os temas comuns à superaventura. As histórias escolhidas foram Superman: Paz na Terra, de janeiro de 1999, e Shazam: o Poder da Esperança, de janeiro de 2001.




    Ambas as histórias apresentam uma identificação mais explícita com temas teológicos e apresentam muitos dos elementos de uma teologia do cotidiano. Analisando essas histórias, o autor consegue identificar, na primeira delas, que lida com a questão da fome no mundo, uma clara analogia com a parábola do semeador, enquanto, na segunda, ele pode vislumbrar na iniciativa quase infundada do Capitão Marvel de consolar crianças hospitalizadas, algumas em estágio terminal, uma alusão à postura de Jesus em relação às crianças, das quais este sempre fazia questão de estar rodeado. Mas esses são apenas dois aspectos que se destacam na análise efetuada pelo autor, que vai cavar fundo na busca de atingir a proximidade ideológica entre os feitos dos super-heróis e o imaginário religioso.




    Ao lerem este livro, aqueles mais próximos dos super-heróis talvez sintam dificuldade para compreender algumas das relações estabelecidas com os aspectos teológicos. Da mesma forma, os mais familiarizados às questões teológicas talvez se sintam um pouco deslocados para compreender alguns raciocínios realizados em relação à problemática dos super-heróis. Mas isso não representa absolutamente um demérito para o livro de Iuri Andréas Reblin. Pelo contrário, não tenho dúvidas de que, ao fim de sua leitura, ambas as tipologias de leitores se encontrarão no mesmo patamar de esclarecimento, uma tendo se beneficiado daquilo que a outra tem de melhor e que o autor consegue colocar na obra de uma maneira ao mesmo tempo séria e apaixonada. A teologia se enriquece no contato com os quadrinhos. Os quadrinhos se fortalecem pelas contribuições da teologia. Juntos, partilhando as mesmas premissas e ambicionando atingir objetivos semelhantes, eles poderão atingir, o Infinito e Além. E isso, absolutamente, não é pouco.




    Boa leitura.




    Waldomiro Vergueiro




    Professor titular da Escola de Comunicações e Artes da Universidade de São Paulo




    Coordenador do Observatório de Histórias em Quadrinhos da ECA/USP
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    Introducão




    A proposta deste livro se iniciou muito antes de ser planejado dentro das quatro paredes que formam o espaço da academia; é uma daquelas coisas que são evocadas quando se percorre as ruínas de sua biblioteca pessoal a fim de encontrar aquilo que faz alguém ser como se é. Jorge Larrosa já dizia que, para se compreender como alguém é quem é, torna-se necessário percorrer os recantos das bibliotecas particulares para lá identificar as histórias recebidas que foram sendo adaptadas, transformadas e incorporadas na biografia de cada um. Cada ser humano se inventa e é continuamente inventado a partir de uma justaposição transitiva de histórias herdadas, recebidas, que, nos recantos de sua biografia em diálogo com a biografia da humanidade, tecem uma teia de sentidos e significações que servem para, nem que por um momento, abrigar sua própria humanidade. Conforme afirmou Umberto Eco, “não deixamos de ler [e contar] histórias de ficção, porque é nelas que procuramos uma fórmula para dar sentido a nossa existência”1.




    Não há, pois, vida humana sem história e é por isso que elas estão por todo lugar: nas mais diferentes produções artísticas e culturais, nos objetos, nas relações interpessoais que são constituídas no dia a dia. Cada aspecto do universo humano possui uma significação que remete a uma história e cada história (e estória, ou história de ficção) apresenta aspectos desse universo em que cada qual está inserido, compartilha e vive: política, economia, comportamento, culinária, ética, religião. Nessa direção, não é de modo algum atípico encontrar representações e leituras do imaginário religioso nas mais diferentes narrativas. As percepções e experiências atinentes ao imaginário religioso se fazem presentes nas histórias contadas, porque a experiência religiosa (quer seja esta partilhada ora de maneira mais intensa com uma tradição religiosa específica, ora menos) tem sempre a ver com o lado mais íntimo de cada pessoa na tentativa de estruturar seu universo simbólico e de organizar o mundo na perspectiva da busca por um lar, de um sentido. As concepções atinentes às experiências religiosas, expressas e partilhadas por um imaginário religioso coletivo que transpõem a esfera das tradições, fazem parte do humano enquanto humano, lidam com o sentido de viver e morrer; elas adquirem contornos por meio das histórias contadas. A superaventura (ou gênero dos super-heróis) caminha nessa direção, pois ela é, antes de tudo, uma arte de se contar histórias, de se entender no mundo e, dessa forma, de abrigar retratos de humanidade e concepções de mundo.




    A superaventura é uma narrativa própria da era contemporânea. Enquanto tal, ela se constitui de uma rede imbricada de relações que compreendem desde a dinâmica e os processos narrativos até os interesses e as características de uma sociedade e de uma estrutura social que nasceu após a Revolução Industrial. Ao mesmo tempo em que ela integra o conjunto de histórias que as pessoas contam para si mesmas e sobre si mesmas, ela está condicionada às estruturas atinentes ao mercado: precisa vender e, para vender, precisa seduzir; ela precisa ser um locus que expressa valores, anseios, compartilhados por uma coletividade, mesmo que alguns destes valores possam ter sido induzidos pela própria indústria que publica as histórias dos super-heróis. A conjuntura, entretanto, se complexifica mais, porque, mesmo que se sustente uma postura crítica, não é possível saber exatamente os diferentes usos que as pessoas no dia a dia possam fazer dessas narrativas. E a suspeita de Nildo Viana é a de que as pessoas são atraídas a partir dos anseios do inconsciente coletivo manifestados pelos sonhos de liberdade e de poder compartilhados por essas narrativas. O fato, em todo o caso, é que a superaventura é uma narrativa impregnada no imaginário popular contemporâneo.




    Os super-heróis são um fenômeno cultural mundial. Enquanto narrativa, a superaventura é uma leitura de mundo e busca, por meio de suas estórias, dizer algo ao ser humano sobre si mesmo e sobre o mundo em que vive. Superaventura é arte, jeito, de se contar estórias. E, nessa direção, a proposta dessa pesquisa é perceber como essa arte se torna expressão de um imaginário religioso, ao buscar, em sua narrativa, dar um sentido para a jornada humana ou, ao menos, de corresponder a sentidos socialmente instituídos, ou, ainda, de reafirmá-los. A ênfase é adentrar na história da superaventura, perceber como funciona sua dinâmica interna, o que a faz ser o que é, e como ela pode ser um locus do imaginário religioso, ou ainda de uma teologia do cotidiano, considerando aqui a teologia como uma ciência hermenêutica que visa compreender como o ser humano estrutura seu universo simbólico religioso por meio das histórias que conta.




    Para tanto, este livro divide-se em três partes:




    Em primeiro lugar, a obra se ocupa em esboçar um retrospecto da trajetória histórica e crítica da superaventura. Desde que surgiu na primeira metade do século passado nos Estados Unidos, e tão logo conquistou o globo, a superaventura foi alvo de ataques especializados, sobretudo, do psiquiatra alemão naturalizado americano Fredric Wertham. O psiquiatra foi um dos críticos mais ferrenhos das histórias em quadrinhos, o locus vivendi da superaventura. Independente de ter ou não fundamentado cientificamente suas argumentações, o fato é que suas críticas, aliadas a um contexto, à demanda de mercado, influenciaram diretamente o comportamento das histórias da superaventura. Sob o risco de falência, empresas criaram associações e um código de ética e autocensura para regulamentar o tipo de conteúdo das narrativas, o que potencializou ainda mais a visão crítica negativa sobre o gênero e, antes ainda, sobre o ambiente específico deste gênero: as histórias em quadrinhos. Esta parte se encerra delineando um panorama da diversidade de pesquisas contemporâneas das histórias em quadrinhos em geral e do gênero da superaventura em particular. Ambas conquistaram seu espaço e se consolidaram como uma forma de expressão relevante, rica, típica, artística e cultural da era contemporânea.




    Em segundo lugar, a pesquisa se concentra em recuperar a importância e o papel das narrativas no processo de constituição do mundo humano e de invenção do próprio ser humano. A narrativa é o meio primordial pelo qual o ser humano se faz humano. O processo de socialização, de antropologização do mundo, de fazer e ter uma história acontece por meio do ato de contar histórias (aqui entendido no sentido amplo, tal como idealizado pelos gramáticos), mediado pela linguagem, habilitado pela faculdade imaginativa, de conceber o ideal e de ser capaz de acrescentá-lo ao real, como apontou Durkheim. O próprio ser humano se constitui enquanto sujeito (e sujeito de sua história) a partir das histórias herdadas e recebidas, a partir do momento em que ele é capaz de dizer o que pensa, acredita, espera, teme e de dizer o seu porquê. A superaventura participa deste processo, ela é uma expressão deste processo.




    Esta etapa da pesquisa se concentra ainda em verificar noções e compreensões específicas da superaventura que importam na perspectiva dessa necessidade humana de dizer a sua história, a qual é o ponto inicial de encontro entre a teologia e a superaventura, à medida que ambas querem dizer a história humana. Nessa direção, torna-se imprescindível verificar quais são os elementos principais de seu locus vivendi, as histórias em quadrinhos; isto é, enquanto meio de comunicação, importa ressaltar aspectos a respeito de como as histórias em quadrinhos contam suas histórias e expressam seus significados. Um passo adiante é compreender as características próprias da superaventura, as convenções primárias do gênero e suas aproximações da forma do mito. Mais que um romance de folhetim, a superaventura é uma narrativa mítica que conta uma história de salvação protagonizada por um herói, que é ritualisticamente rememorada e atualizada aos novos contextos. Enquanto tal, a superaventura reitera exemplarmente valores e concepções de mundo e traz as características atinentes ao mito. Todo esse exercício de leitura parte e se aprofunda a partir de uma pesquisa precedente2.




    Por fim, em terceiro lugar, a pesquisa retoma concepções elementares do imaginário religioso a partir da perspectiva da teologia do cotidiano que servem de pressuposto, enquanto considerações preliminares, para uma leitura das histórias da superaventura. Aqui a pesquisa se ocupa em realizar um exercício de leitura de duas histórias específicas: Superman: Paz na Terra e Shazam: O Poder da Esperança3, a fim de verificar como concepções religiosas ou argumentações de uma teologia do cotidiano se articulam e se revelam, ora de forma explícita, ora de forma mais sutil, nas narrativas da superaventura. Não se trata de realizar um estudo exegético ou semiológico, mas de estabelecer um diálogo e de identificar aproximações entre esse imaginário religioso que permeia a vida social cotidiana e suas mais distintas produções culturais, em especial, aqui, a superaventura. Delineadas as etapas desta pesquisa bibliográfica exploratória, resta agora virar a página e iniciar a aventura. Portanto, Para o alto e avante! Para o infinito e além! Ou, se preferir, diga a palavra e sinta o poder: Shazam!


  




  

    Capítulo 1: Superaventura – Controvérsias do estudo de um gênero




    As narrativas heroicas possuem uma história que é tão antiga quanto o estabelecimento da socialização humana. Angela Ndalianis4




    O processo de criação da superaventura é um processo consciente no qual o criador envia uma mensagem na maioria das vezes axiológica. Nildo Viana5




    Logo nas primeiras páginas de Apocalípticos e Integrados6, Umberto Eco ressalta a necessidade do pesquisador acadêmico se debruçar sobre os bens culturais da chamada “cultura de massa”, a cultura da era contemporânea. Na ocasião, ele atenta para a recorrência de uma necessidade imanente, mesmo que praticamente desnecessária hoje7, do pesquisador se justificar pela escolha de seu objeto de estudo à comunidade acadêmica, sobremaneira, quando este objeto integra a “cultura de massa”. Segundo Eco, essa necessidade de justificação estaria relacionada à divulgação de conceitos genéricos aplicados ao fenômeno cultural da era contemporânea, os quais acabaram por condicionar e reger a visão da comunidade acadêmica (e não apenas desta) sobre tais produções culturais. Nessa direção, o principal desafio a ser enfrentado pelo pesquisador não seria o estudo em si de determinado bem cultural, mas saber driblar os conceitos genéricos, chamados de conceitos-fetiche, que delinearam a visão da academia sobre tais bens: massa, homem-massa, indústria cultural, sociedade de massa, cultura de massa.




    Esses conceitos-fetiche foram propagados por dois grupos de linhas de pensamento não concorrentes, mas complementares, que Eco chamou de “apocalípticos” e “integrados”. O apocalíptico seria o crítico da cultura de massa que identificaria na cultura de massa a erosão de um ideal cultural calcado na erudição e na aristocracia. Nesse processo, os bons valores da intelectualidade se desvaneceriam diante da obtusidade do ser humano ordinário; a unicidade de legítimas obras de arte daria lugar à reprodução em série e à derrocada do valor artístico. Por sua vez, o integrado seria aquele que identificaria na cultura de massa a socialização de informações e a ampliação da própria cultura por meio da variedade de bens culturais disponibilizada a todos. Ao passo que o apocalíptico teorizaria sobre a decadência da cultura e dissentiria da cultura de massa, o integrado a operaria, produziria e emitiria sua mensagem por meio dela8. “A imagem do Apocalipse ressalta dos textos sobre a cultura de massa; a imagem da integração emerge da leitura dos textos da cultura de massa”9. Nessa direção, apocalípticos e integrados não seriam opostos que se autoexcluem, mas atitudes complementares e dinâmicas que permeiam as posições da crítica da cultura popular e estão imbricadas na complexidade das relações dos bens culturais com as pessoas no dia a dia. Ambos são responsáveis pela difusão e pela sedimentação de conceitos incapazes de expressar a complexidade do fenômeno cultural contemporâneo.




    Para Umberto Eco, apocalípticos e integrados revelam a sinuosidade dos entrelaçamentos sociais atinentes aos bens culturais da era contemporânea. Por um lado, a assim denominada “cultura de massa” é um reflexo da universalização do acesso aos bens culturais, possibilitados pelo desenvolvimento dos processos industriais. Embora esses bens tivessem em sua origem a intenção de pacificar, provocar sentimentos específicos e divertimento evasivo, eles contribuíram para a alfabetização e o “nascimento do igualitarismo político e civil”10. Por outro lado, a “cultura de massa” não se refere apenas aos bens culturais produzidos popularmente, a chamada “cultura popular”, mas, sobretudo, àquela confeccionada e imposta verticalmente e propagada pelos veículos de comunicação a consumidores indefesos11. “A existência de uma categoria de operadores culturais que produzem para as massas, usando na realidade as massas para fins de lucro, ao invés de oferecer-lhes reais ocasiões de experiência crítica, é um fato assente”12. Nessa direção, a tensão entre o apocalíptico e o integrado acontece na relação dialética de ambos os pensamentos: por um lado, o apocalíptico está aí para denunciar a má fé por trás da ideologia otimista do integrado. Por outro lado, o integrado está aí para lembrar ao apocalíptico a integração e a universalização de informações, de bens culturais; de que a “massa” é agora protagonista da história. Nessa dinâmica, a posição de Eco é a mesma assumida por Marx e Engels (citado de forma livre em Apocalípticos e Integrados) diante dos teóricos da massa: “Se o homem é formado pelas circunstâncias, devemos tornar humanas as circunstâncias”13. Em outras palavras, Eco defende que é necessário sustentar uma leitura crítica que dê conta da ambiguidade e da complexidade da “cultura de massa”, expressas na relação dialética entre integrados e apocalípticos14. Em todo o caso,




    O universo das comunicações de massa é, reconheçamo-lo ou não, o nosso universo; e se quisermos falar de valores, as condições objetivas das comunicações são aquelas fornecidas pela existência dos jornais, do rádio, da televisão, da música reproduzida e reproduzível, das novas formas de comunicação visual e auditiva. Ninguém foge a essas condições, nem mesmo o virtuoso, que, indignado com a natureza inumana desse universo da informação, transmite o seu protesto através dos canais de comunicação de massa, pelas colunas do grande diário, ou nas páginas do volume em paperback, impresso em linotipo e difundido nos quiosques das estações15.




    Por serem bens culturais da “cultura de massa” e participarem ativamente do universo das comunicações de massa, as narrativas dos super-heróis sempre provocaram na comunidade acadêmica perguntas acerca da relevância do estudo de suas narrativas e, em um contexto maior, das histórias em quadrinhos em geral. Deste modo, desde o seu surgimento, as histórias em quadrinhos como um todo e, nelas, as narrativas dos super-heróis estiveram envoltas em polêmicas e debates científicos que as condenaram tanto enquanto produto artístico, cultural e literário quanto ao tipo de narrativa que elas sustentam; isto é, narrativas que têm a intenção de provocar sentimentos específicos em seus leitores e suas leitoras, de forjar uma moralidade oficial por meio do divertimento evasivo e da divulgação de estereótipos, tal como argumentado pelos apocalípticos.




    Mesmo que, a partir da década de 1960, as histórias em quadrinhos começaram paulatinamente a ser percebidas sob outro enfoque, nitidamente mais positivo que o anterior, por parte de estudiosos da cultura, a resistência de se ocupar com esse objeto nas academias das ciências humanas ainda persiste. Quando tal estudo ocorre, sustenta-se a preferência por produções que escapam das leis de mercado — os quadrinhos independentes, autorais — ou por aqueles que possuem um reconhecimento mais cult, subversivo ou contestador, tal como os quadrinhos europeus, a Mafalda de Quino, o Minduim de Charles Schulz, ou quadrinhos com outras finalidades16. Isso não acontece com as narrativas dos super-heróis, justamente pelo fato de elas terem sido as responsáveis por consolidar as histórias em quadrinhos enquanto produto de consumo lucrativo autônomo (ou seja, definitivamente, não mais como encarte de jornal). Isto é, as narrativas dos super-heróis são vistas como uma expressão de tudo aquilo que os apocalípticos alvejam17. Entretanto, na leitura de Umberto Eco, a pesquisa científica e o debate crítico sobre determinado bem cultural não devem ser definidos e avaliados a partir do objeto, mas a partir do método18.




    Uma das objeções que se movem a pesquisas desse gênero [...] é a de terem acionado um aparelhamento cultural exagerado para falarem de coisas de mínima importância, como uma estória em quadrinhos do Superman ou uma cançoneta de Rita Pavone. Ora, a soma dessas mensagens mínimas que acompanham nossa vida cotidiana constitui o mais aparatoso fenômeno cultural da civilização em que somos chamados a atuar. Do momento em que se aceita fazer dessas mensagens objeto de crítica, não haverá instrumento inadequado, e elas deverão ser experimentadas como objetos dignos da máxima consideração19.




    As narrativas dos super-heróis são um bem cultural da era contemporânea. Elas são “cultura de massa” e, como tal, ocupam diversos espaços da vida social, e a maioria desses espaços está vinculada ao entretenimento e ao consumo. Filmes, desenhos animados, histórias em quadrinhos, parques de diversões, brinquedos, fantasias e uma infinidade de produtos com a marca dos personagens mais queridos estão à disposição das pessoas. As pessoas se divertem lendo ou assistindo suas histórias, encenando batalhas em convenções ou feiras, comprando roupas, acessórios, brinquedos, souvenires e qualquer coisa relacionada às narrativas ou, antes, aos personagens. As narrativas dos super-heróis permeiam ecleticamente o ambiente do cotidiano. Elas participam ativamente da gama cultural da era contemporânea. Isso significa que, mesmo que existam pessoas que desconheçam as narrativas dos super-heróis ou os personagens em si, a probabilidade de nunca terem se esbarrado com algum produto cultural ou bem de consumo que carregue a marca de um super-herói é muito remota.




    Segundo Richard Reynolds, os super-heróis são os personagens fictícios mais conhecidos mundo afora, sobretudo, por terem sido transportados pelos filmes e pela televisão20. Já Danny Fingeroth chega a afirmar que “o super-herói se envolveu em nossa consciência coletiva ao ponto onde pode não mais nos interessar de onde o conceito originalmente veio”21. Numa perspectiva um pouco distinta, Christopher Knowles assevera ainda que “toda cultura tem seus super-heróis”22. Portanto, as narrativas dos super-heróis estão “por aí”; elas se inserem no conjunto de produções (culturais, artísticas, de consumo) que integram a vida social cotidiana.




    Se, pois, as narrativas dos super-heróis são uma expressão nítida da cultura da era contemporânea e, como tais, transitam pelos meios de comunicação de massa e carregam uma mensagem (são histórias que contam algo); elas também estão envolvidas nas polêmicas que tensionam e formam a crítica acerca dos bens culturais da era contemporânea. Conforme já indicado, as narrativas dos super-heróis não fogem dos debates entre apocalípticos e integrados e, nessa direção, elas não se tornam apenas alvos ou ilustrações de arguições. Os próprios argumentos, o entorno das polêmicas, suas consequências e seu impacto social influenciam as narrativas e a sua elaboração, por causa da complexidade das relações que se imbricam na constituição desses bens culturais. Isto é, não se trata apenas de uma história que cativa intencionalmente uma audiência; é uma história que é modificada continuamente de acordo com o feedback que ela gera, tanto por parte da crítica quanto por parte do público. Uma produção seriada como uma história em quadrinhos, uma novela ou um seriado de televisão sofre alterações contínuas para manter sua correspondência com o interesse de uma audiência; isto é, ela é suscetível às dinâmicas da lei de mercado, que, por sua vez, tenta driblar continuamente as críticas tanto de intelectuais quanto de consumidores em geral.




    Nesse sentido, o debate acerca do impacto, do lugar, da influência das narrativas dos super-heróis na vida social cotidiana e das consequências dessa influência percorreu diversos âmbitos do saber e repercutiu significativamente no comportamento das pessoas e da academia diante dessas narrativas. E um dos catalisadores desse debate foi, sem dúvida, a publicação do livro A Sedução do Inocente, em 1954, do psiquiatra alemão Fredric Wertham23. O livro foi a coroação das críticas que Wertham vinha fazendo contra as histórias em quadrinhos desde o final da década de 1940. Estas críticas desencadearam uma repercussão enorme nos Estados Unidos e, em parte, em outros países consumidores de histórias em quadrinhos.




    Nos Estados Unidos, exemplares chegaram a ser queimados em público, e muitos distribuidores devolveram o material às editoras. Inclusive, uma subcomissão de investigação das histórias em quadrinhos foi instituída pelo Congresso dos Estados Unidos para averiguar o conteúdo que estava sendo publicado24. Especificamente, tratava-se do Subcomitê sobre Delinquência Juvenil do Senado dos Estados Unidos da América25. Essa repercussão estava associada tanto às críticas diretas do livro do psiquiatra (assim como outros artigos menores e entrevistas) que acusavam as histórias em quadrinhos de serem as causadoras da delinquência juvenil, quanto à sua reputação na sociedade estadunidense26. De acordo com Bart Beaty, Fredric Wertham era “um especialista bem conhecido e amplamente respeitado nas áreas de psiquiatria, criminalidade, delinquência juvenil e direitos civis”27, reconhecimento resultante de anos de pesquisa e de dedicação para desvendar os segredos do cérebro e do comportamento humano. Como Wertham acusou diretamente as histórias em quadrinhos de serem responsáveis pela erupção da delinquência juvenil no período pós-guerra, o Subcomitê concentrou sua investigação sobre elas, sobretudo, sobre os quadrinhos de crime e horror, principal alvo de Wertham e sucesso de venda na época.




    Wertham não influenciou apenas o governo dos Estados Unidos. Diversos especialistas, pais e professores assumiram para si os argumentos do psiquiatra, condenando as histórias em quadrinhos e proibindo seus filhos e suas filhas de lerem-nas. As consequências foram diversas. Por um lado, as editoras cancelaram diversos títulos, tiveram que repensar sua linha de publicações e criaram inclusive um código de ética e autocensura do que seria publicado, o Comics Code Authority, com o intuito de recuperar paulatinamente o prestígio de suas publicações junto ao público-leitor. Por outro lado, o debate gerou uma percepção ambígua das histórias em quadrinhos como um todo e das narrativas dos super-heróis em específico entre os estudiosos e o público-leitor. Há tanto aqueles que assumiram uma postura similar ao pensamento de Fredric Wertham quanto há aqueles que o contestaram. Mais estudos foram desenvolvidos ao longo dos anos que se sucederam à publicação do livro, e o posicionamento científico se alterou significativamente com o surgimento dos Estudos Culturais na Inglaterra. O panorama contemporâneo é muito mais positivo que o de décadas atrás.




    Diante disso, neste capítulo iremos delinear um panorama do debate acerca da superaventura ao longo de seu quase um século de existência, a fim de verificar como a relação entre a crítica às narrativas dos super-heróis e a dinâmica editorial foi se estabelecendo ao longo dos anos e transformando tanto o gênero da superaventura quanto a visão sobre ele. Esse panorama também ilustra como as narrativas da superaventura vão se constituindo enquanto bem cultural da era contemporânea até se firmarem como um gênero próprio, como parte do imaginário cultural. Para tanto, o capítulo se divide em três partes: Na primeira, o texto se debruça sobre o conteúdo do livro A Sedução do Inocente, de Fredric Wertham, abordando os temas elementares atinentes às narrativas dos super-heróis e sua repercussão. A segunda parte introduz a criação do código de ética das histórias em quadrinhos, o Comics Code Authority, e indica como este contribuiu para o desprestígio acadêmico desencadeado pelo debate sobre o conteúdo e a política de autocensura. Por fim, o capítulo apresenta algumas possibilidades de análise que vão sendo desenvolvidas, a partir do instante em que os Estudos Culturais foram modificando paulatinamente a forma de se perceber e de se abordar os bens culturais da era contemporânea. Esse panorama é importante para a preparação de uma leitura crítica que dê conta da ambiguidade e da complexidade imbricadas no gênero da superaventura, tal como proposta por Eco, tornando possível vislumbrar como acontece a tensão criativa em torno de um produto da “cultura de massa” como a narrativa dos super-heróis.




    1. A Sedução do Inocente e as suas consequências




    Em seu livro A Sedução do Inocente, redigido numa linguagem relativamente simples e persuasivamente descritiva, repleto de relatos de conversas com crianças, jovens e pais, Fredric Wertham assevera que as histórias em quadrinhos e que, nelas, as narrativas dos super-heróis, promovem delinquência juvenil, homossexualidade, violência, crime, sadismo, uso de drogas. Segundo o psiquiatra, as histórias em quadrinhos e, particularmente, as histórias de crime e horror modelam o comportamento e as preferências de crianças e jovens. Estas estão à mercê do conteúdo propagado por esse tipo de mídia e sujeitas a serem seduzidas por esse conteúdo pela forma com que é difundido. Nesse sentido, as histórias em quadrinhos se tornam extremamente antieducacionais. Mais ainda, elas interferem na saúde mental das crianças28. O fato de as crianças passarem duas a três horas diárias lendo histórias em quadrinhos recheadas de cenas de violência e de propaganda bélica é preocupante, pois as crianças podem sucumbir às sugestões propostas nas narrativas:




    Muitos adultos pensam que os crimes descritos nas histórias em quadrinhos estão distantes da vida das crianças, que, para as crianças, eles são meramente algo imaginativo ou fantástico. Mas nós achamos que isso é um grande erro. Quadrinhos e vida estão conectados. Um assalto a banco é facilmente traduzido para o furto de uma loja de doces. Delinquências restritas anteriormente a adultos estão sendo cada vez mais cometidas por jovens e crianças.29




    Quando isso acontece, a punição decorrente do delito aplicada a uma criança se torna, muitas vezes, muito pior que a punição de um adulto, pois as crianças condenadas judicialmente por crimes são afastadas de suas famílias e encaminhadas a reformatórios. E a estrutura dos reformatórios e as situações de confronto e de crueldade que podem ocorrer neles são capazes de causar danos permanentes a crianças e adolescentes.30 “As histórias em quadrinhos não são um espelho da mente da criança; elas são um espelho do ambiente da criança. Elas são parte da realidade social”31. Para Wertham, as histórias em quadrinhos são prejudiciais por não haver uma agência de censura que fiscalize as produções.




    Embora Wertham aborde as histórias em quadrinhos em geral, as narrativas dos super-heróis recebem um enfoque significativo ao lado das histórias de crime e de horror, o principal objeto de discussão do psiquiatra. Isso não apenas porque as narrativas dos super-heróis abrangem temas que englobam o suspense, a ficção científica, o policial, o sensual, o sobrenatural e até mesmo, em alguns casos, o horror; mas sim por se tratar de um gênero relacionado ao gênero do crime e por ser responsável por uma grande fração do mercado de quadrinhos. “O grupo Superman-Batman-Mulher Maravilha é uma forma especial de quadrinhos de crime. Os anúncios de armas são elaborados e realistas”32.




    Uma das diferenças significativas das narrativas dos super-heróis para as histórias de crime é o fato de os personagens não apenas possuírem superpoderes, mas de usarem disfarces e de estarem, por ambos os motivos, acima da lei. Mesmo que os super-heróis respeitem as leis nacionais, o uso de máscaras impede que estejam sujeitos às mesmas leis. Wertham critica a ação dos personagens de realizar a justiça “com as próprias mãos”, isto é, de atuar à margem dos sistemas sociais de justiça ou de garantia da ordem e, assim, desacreditar a moral e o direito democrático. De acordo com Wertham:




    A forma em que esta desconfiança do direito democrático e da moralidade, ao tomar a punição — ou, antes, a vingança — em suas próprias mãos, fez mais dano ao desenvolvimento ético de jovens é a presunção do Superman.33




    Mais adiante, ele explica:




    A presunção do Superman dá a meninos e meninas a sensação de que a ação cruel de ir e pegar baseada na força física ou no poder de armas ou máquinas é a forma desejável de se comportar.34




    Para Wertham, o fato de os super-heróis atuarem paralelamente aos instrumentos de controle e de justiça do Estado e de não se sujeitarem a esses, por meio do uso de máscaras que escondem a pessoa do super-herói, é prejudicial para a manutenção de princípios e regras que regem uma coletividade, uma sociedade. Afinal, mesmo que os princípios do super-herói estejam baseados em uma moral constituída coletivamente, sua ação é regida por seus próprios princípios. No final de tudo, é o próprio super-herói quem decide o que é certo ou errado e é ele quem decidirá o futuro da pessoa criminosa, no caso que está em suas mãos. Isso é evidente em algumas histórias do Demolidor, nas quais o personagem, que atua como advogado durante o dia, caça os criminosos que conseguem driblar o sistema judiciário e são inocentados pela corte35.




    Na realidade, o Superman (com o grande S no seu uniforme – nós deveríamos, eu suponho, estar agradecidos que não seja um S.S.) precisa de uma corrente interminável de novos sub-homens, criminosos e pessoas de “aparência estranha” para não apenas justificar sua existência, mas mesmo para torná-la possível. É essa característica que gera nas crianças ou uma ou outra de duas atitudes: ou elas se imaginam como super-homens, com preconceitos concomitantes contra os sub-homens, ou elas se torna submissas e receptivas aos agrados de homens fortes que resolverão todos os seus problemas sociais por elas – por meio da força.36




    Para Wertham, ao atuarem como vigilantes na sociedade, os super-heróis não provocam apenas a descrença na moral e no direito democrático, eles também podem instigar o preconceito e a passividade. As pessoas deixariam de assumir uma determinada postura e passariam a esperar que alguém fizesse isso por elas. Segundo o autor, elas também não se importariam mais com a forma com que as atitudes seriam tomadas. Em outras palavras, haveria o princípio maquiavélico “o fim justifica os meios” implícito. Além disso, os super-heróis distorcem as leis da física, por meio do uso de seus superpoderes, assim:




    Superman não apenas desafia as leis da gravidade, a qual seu grande poder torna imaginável; em adição, ele dá às crianças uma ideia completamente errada de outras leis básicas da física.37




    As incongruências extremas entre as narrativas e as leis das ciências naturais ilustradas por Wertham são as ações do Superman de erguer um prédio enquanto ele está voando e de parar um avião em pleno voo38. Essa crítica sobre a inverossimilhança científica nas histórias não é direcionada apenas ao Superman, mas a inúmeros personagens com superpoderes que executam proezas impossíveis segundo as leis das ciências naturais39. Nesse sentido, as histórias dos super-heróis seriam totalmente desinformativas.




    Wertham questiona ainda o papel das histórias em quadrinhos na representação do masculino e do feminino. Ele contra-argumenta a afirmação de que as histórias em quadrinhos expressam uma equidade entre o papel social de homens e mulheres. Para o psiquiatra, não existe nenhuma compreensão avançada do masculino e do feminino, mas um retrocesso perverso40. Mais ainda, as histórias em quadrinhos estimulam (e aqui o tom é de acusação) as relações homoafetivas masculina e feminina, representadas na relação entre Batman e Robin e nas histórias da Mulher Maravilha.




    Para Wertham, as histórias da assim chamada Dupla Dinâmica seriam um retrato de uma relação homoafetiva, expressa tanto nos diálogos quanto nos desenhos das narrativas. Os argumentos que justificariam essa asseveração seriam o fato de Batman e Robin viverem situações de perigo extremo e de eles poderem contar com a dedicação um do outro para se livrarem das armadilhas dos inimigos, e de Bruce Wayne (alterego de Batman) não se interessar realmente por nenhuma personagem feminina específica. Na verdade, a personagem feminina recorrente seria a vilã Mulher-Gato, descrita por Wertham como “antifeminista”41. O rótulo preconceituoso do homossexualismo aplicado a Batman e Robin se consolidou.




    Já as histórias da Mulher Maravilha seriam uma espécie de uma “versão feminina” das histórias de Batman. Se o tom nas histórias deste é “antifeminino”, nas histórias daquela é “antimasculino”42, sobretudo, pelo fato da dinâmica nas histórias se concentrar na relação da personagem com seu círculo de seguidoras. O desenvolvimento da narrativa prioriza a relação entre os personagens principais, os super-heróis e seus sidekicks (parceiros) que são, geralmente, do mesmo sexo. Os sidekicks são parceiros de ação que conhecem a identidade secreta do super-herói, o que possibilita outro tipo de relação em termos de estrutura da narrativa. São personagens próximos e cúmplices. Enfim, para o psiquiatra, nas histórias em quadrinhos, quando não há uma relação homossexual envolvida, os homens são geralmente assexuados em sua relação com as mulheres43, e as mulheres são “[...] exatamente o oposto daquilo que as meninas deveriam querer ser”44. Nas palavras do autor,




    Quanto à “feminilidade avançada”, quais são as atividades nas histórias em quadrinhos nas quais as mulheres “entram em pé de igualdade com os homens”? Elas não trabalham. Elas não são donas de casa. Elas não carregam uma família. O amor maternal é totalmente ausente. Mesmo quando a Mulher Maravilha adota uma menina, há conotações lésbicas. Elas são ou supermulheres voando pelo ar, pouco vestidas ou uniformizadas, levando a melhor sobre nativos hostis, animais ou homens impiedosos, atuando tal como a Mulher Maravilha num cenário fascista-futurista; ou elas são prostitutas ou prêmios a serem empurrados e sadisticamente abusados. Em nenhuma outra literatura para crianças a imagem da mulher foi tão degradada.45




    E, mais adiante, o psiquiatra continua, ao afirmar que




    O protótipo da supermulher com a “feminilidade avançada” é a Mulher Maravilha. A Mulher Maravilha não é uma filha natural de uma mãe natural, nem nasceu como Atenas da mente de Zeus. Ela foi inventada como uma fórmula de venda. Seu criador, um psicólogo mantido pela indústria [de quadrinhos], a descreveu assim: “Quem quer ser uma menina? E esse é o ponto. Nem mesmo as meninas querem ser meninas... A solução óbvia é criar uma personagem feminina com toda a força do Superman... Dê (aos homens) uma mulher sedutora mais forte que eles mesmos para eles se submeterem [a ela] e eles ficarão orgulhosos em se tornar seus escravos dispostos”. Nem o folclore, nem a sexualidade normal ou mesmos os livros de criança vão por esse caminho. Se fosse possível traduzir uma figura de papel como a Mulher Maravilha para a vida, todo jovem rapaz normal de espírito saberia que existe algo de errado com ela.46




    De acordo com Wertham, a representação das mulheres (bem como de seu papel social) nas histórias em quadrinhos, particularmente, nas histórias da Mulher Maravilha, é antes uma deturpação masculinizada que confunde o desenvolvimento humano e moral de meninos e meninas. Para o psiquiatra, a defesa da representação de uma equidade no papel social de homens e mulheres nas narrativas da Mulher Maravilha é equivocada, pois não há nem um retrato da maternidade, nem do trabalho doméstico e nem do trabalho fora de casa. Em sua perspectiva, a Mulher Maravilha é uma afronta à moral e aos bons costumes (cristãos) por não trazer um ideal de família ou uma divisão clara (equitativa ou não) dos papéis masculinos e femininos ou mesmo uma atribuição natural do papel que a mulher deveria desempenhar na sociedade. Na verdade, entretanto, a Mulher Maravilha foi realmente inovadora, pois ela levantou a suspeita sobre a naturalização dos papéis sociais. E, mesmo que as histórias não expressassem adequadamente a igualdade de gênero, reproduzissem o ideal difundido propositalmente pela “indústria cultural” e estereotipassem a luta feminista47, elas possibilitaram questionar o papel corrente. O fato é que a personagem foi criada para inspirar as leitoras de uma época, e as suas histórias do período da Segunda Guerra foram consideradas verdadeiramente representativas da luta feminista.48 Na interpretação de Fernanda Furquim, “[...] Wertham acusou a Mulher Maravilha de ser lésbica, pois em sua concepção, uma mulher que luta pela independência feminina só poderia ser homossexual”49.




    De qualquer forma, para Wertham, tanto mulheres quanto homens são retratados inadequadamente nas histórias em quadrinhos. E a esse retrato torto e impreciso somam-se o sadismo, a violência, o homossexualismo e a distorção da moral e das regras de convívio social. E a questão elementar em torno das histórias em quadrinhos é que a mentalidade expressa em suas narrativas não é “uma condição individual das crianças, mas uma condição social dos adultos”50. Em outras palavras, as histórias em quadrinhos são um sintoma do que está acontecendo no mundo em termos de comportamento social.51 Assim sendo, as histórias em quadrinhos não estimulam apenas a delinquência juvenil, elas são igualmente um reflexo dela. As histórias em quadrinhos não moldam apenas os comportamentos e as preferências de crianças e jovens, elas os mantêm.




    As mesmas forças sociais que fazem os quadrinhos de crime cometer outros males sociais e as mesmas forças sociais que sustentam os quadrinhos de crime mantêm os outros males sociais do jeito que estão. Até mesmo os argumentos para defendê-los são os mesmos para ambas.52




    Enfim, para Wertham, as histórias em quadrinhos são nocivas para o desenvolvimento e a manutenção da vida social. E o psiquiatra encerra as páginas de seu A Sedução do Inocente com um toque leve de uma esperança de que, algum dia, as histórias em quadrinhos deixariam de existir, que os pais não as veriam mais como um “mal necessário” e que o processo democrático se reafirmaria.53 O mundo estaria livre das histórias em quadrinhos. Nas palavras do autor, “nós precisamos aprender que a liberdade não é algo que alguém possa ter, mas é algo que alguém precisa fazer”54; ou seja, a extinção das histórias em quadrinhos se iniciaria pela ação de cada pessoa em deixar de comprá-las.




    Independente ou não de ter morrido (em 1981) desacreditado pelos estudiosos das histórias em quadrinhos, e mesmo de ter asseverado no final de sua vida que as histórias em quadrinhos poderiam realmente possuir algo construtivo,55 seus argumentos e sua linha discursiva perduraram durante muito tempo; e resquícios ainda podem ser percebidos quando se aborda as histórias em quadrinhos ou as narrativas dos super-heróis não apenas nas academias, mas inclusive em outros espaços de ensino e na vida social cotidiana. Ao final de tudo, Fredric Wertham e seu A Sedução do Inocente desencadearam uma percepção ambígua das histórias em quadrinhos, o que também ocorreu em sentido inverso, isto é, outros críticos e estudiosos questionaram os argumentos de Wertham e de sua obra. Assim, se, por um lado, essa percepção sustentou fortes críticas às histórias em quadrinhos por um longo tempo, por outro lado, ela também estimulou o desenvolvimento de abordagens criativas e diferenciadas do estudo da cultura, bem como uma relativização quase total do pensamento de Wertham, na leitura de Bart Beaty.




    As bases teóricas de Wertham na psiquiatria reformista e na tradição política liberal progressista permitiram que seu trabalho fosse duplamente desprezado pelo cientista social. Primeiro, a obra de Wertham foi criticada como não científica e impressionista devido à sua incapacidade de fiar-se nas metodologias de pesquisa experimental dominantes. Segundo, a política reformista de Wertham permitiu críticas ao caracterizá-lo antes como um cruzado moral que como um pesquisador. Seus detratores sugeriram que ele não havia realizado nenhuma pesquisa legítima ou científica, mas meramente auxiliou a promover um pânico moral, um medo irracional causado por uma mudança social. Assim, pesquisadores nas ciências sociais começaram a se desvencilhar dos intelectuais críticos cujas denúncias da cultura de massa ajudaram a gerar o campo dos estudos de cultura popular. Ao caracterizar Wertham e os intelectuais como cruzados morais e estetas, este campo finalmente se definiu como uma área distinta de estudos com um conjunto único de metodologias de pesquisa que pudessem ser usadas para entender a mídia56.




    Naturalmente, todas essas transformações no campo dos estudos da cultura de massas não aconteceram instantaneamente, mas foram constituindo-se na medida em que o debate continuava. Além disso, o crédito da campanha contra as histórias em quadrinhos não pode ser atribuído exclusivamente a Wertham. A campanha contra as histórias em quadrinhos não é decorrente apenas da reputação do psiquiatra ou da repercussão de seu A Sedução do Inocente; ela também é resultado de um contexto. Além do aumento da delinquência juvenil no período Pós-Segunda Guerra, segundo Álvaro de Moya, uma histeria anticomunista do período pós-guerra e da Guerra Fria se alastrou não apenas pelos Estados Unidos, mas, consequentemente, pelo mundo ocidental, atingindo a arte em geral (cinema, literatura, música, etc).57 Isso porque havia uma corrente comunista nos Estados Unidos durante a guerra (o Partido Comunista dos Estados Unidos da América) que, mesmo perdendo força a partir de 1947, influenciou significativamente uma grande parcela da população e teve um papel também na Indústria do Entretenimento. Muitos artistas, intelectuais, funcionários públicos eram simpatizantes dos ideais comunistas. Com o fim da Segunda Guerra Mundial e o início da Guerra Fria, houve uma verdadeira “faxina” a fim de conter a influência da antiga União Soviética nos Estados Unidos e nos países circunvizinhos.




    [...] o anticomunismo não ficou restrito ao discurso e foi efetivamente utilizado para justificar intervenções armadas em várias regiões. Internamente, a preocupação em conter a influência do Partido Comunista nos EUA levou a uma verdadeira “caça às bruxas” durante a década de 1950. O instrumento utilizado foi uma comissão do senado chefiada pelo obscuro senador Joseph McCarthy, que investigou e, principalmente, levantou suspeitas sobre a lealdade de inúmeras pessoas aos “verdadeiros valores americanos”. Essa histeria anticomunista teve como saldo final a ruína da carreira de muitos intelectuais, funcionários públicos e artistas dos EUA, além disso, outros menos afortunados acabaram nas prisões. O Macartismo ainda foi o responsável pela execução do casal Julios e Ethel Rosenberg.58




    Enfim, tanto nos Estados Unidos quanto no Brasil,




    vários profissionais tiveram que se afastar dessa linguagem de quadrinhos porque era um período em que as pessoas não [...] a aceitavam e diziam que essa forma de expressão era deletéria, porque fazia com que as crianças ficassem preguiçosas mentalmente.59




    Esse aspecto prejudicial das histórias em quadrinhos é, pois, resultado da soma das críticas que acompanharam o pensamento de Wertham e podem ser condensadas nos argumentos dos desenhos imperfeitos, dos temas nocivos, da linguagem imprópria, do atraso do processo de abstração e do desestímulo do hábito da leitura, como salientou Azis Abrahão.60 Esses argumentos começaram a ser questionados apenas anos mais tarde, quando os europeus se interessaram pelos quadrinhos. Até lá, um longo caminho haveria de ser percorrido.




    2. O Comics Code Authority e o desprestígio acadêmico




    Não há como negar que o livro de Fredric Wertham marcou época e realmente alterou a maneira como as histórias em quadrinhos eram e passaram a ser percebidas. Suas críticas dividiram a opinião pública e sua repercussão desencadeou uma investigação do Congresso dos Estados Unidos sobre o conteúdo publicado nas histórias em quadrinhos, sobretudo, nos quadrinhos de crime e de horror. Estes eram extremamente populares na época; vendiam mais que os quadrinhos de super-heróis, os quais, após o boom no início da década de 1940, com vendagens absurdamente elevadas,61 haviam sido superados pelos quadrinhos de crime e de horror no período pós-guerra (final da década de 1940 até a primeira metade da década de 1950). O fato é que a repercussão e a publicidade dessa investigação do Congresso e de seu entorno abalaram significativamente a vendagem dos quadrinhos de crime e de horror.62 Cenas de violência e de afronta aos valores morais da sociedade estadunidense foram proibidas. A repercussão do livro de Wertham causou o cancelamento de muitos títulos e desestabilizou o mercado editorial, sobretudo, a Entertaining Comics, de William Gaines, considerado o bode expiatório da investigação.63 Essa situação hostil aos quadrinhos de crime e de horror desencadeou, por sua vez, a recuperação dos super-heróis:




    Nitidamente, o clima mudou. A Detective Comics (DC) decidiu expandir sua pequena lista de quadrinhos de super-heróis que tinha encolhido, no início da década de 1950, a não mais que Superman, Batman e Mulher Maravilha. Um renascido e recustomizado Flash (1956) pavimentou o caminho para o retorno do Lanterna Verde (1959), de uma nova heroína, a Supergirl (1959) e então de um time inteiro de super-heróis na forma da Liga da Justiça da América (1960). Sob a editoração de Stan Lee, a Marvel Comics reingressou no mercado de super-heróis com novos títulos como O Quarteto Fantástico (1961), Homem-Aranha (1963) e os X-Men (1964). Deuses nórdicos foram adicionados ao gênero com O Poderoso Thor e o horror, unido ao formato de super-herói em O Incrível Hulk. Os personagens da Era de Ouro tais como o Capitão América e o Príncipe Submarino foram trazidos de sua aposentadoria. Esse é o período usualmente referido como a Era de Prata, datado a partir do renascimento do Flash em 1956.64




    Se, por um lado, a investigação do Subcomitê sobre Delinquência Juvenil do Senado dos Estados Unidos da América sobre as histórias em quadrinhos ocasionou a recuperação dos quadrinhos de super-heróis e o surgimento da chamada Era de Prata, por outro, ela alardeou as editoras, que foram obrigadas a redefinir seus produtos. Temendo que o próprio governo estadunidense interferisse na regulamentação do conteúdo das histórias e, ao mesmo tempo, visando à recuperação do mercado editorial, as editoras se organizaram, fundaram uma associação, a Comics Magazine Association of America, e criaram um código de ética e autocensura, o Comics Code Authority.65 Este proibiu estritamente quaisquer argumentos narrativos ou imagens relacionadas à nudez, à violência, ao horror ou à veiculação de quaisquer atos criminosos que pudessem promover a desconfiança na lei e na justiça. Suas regras de observância se tornaram bem mais exigentes ou detalhistas que as dos códigos que serviram de modelo.
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