HEROIS EM ACAO:
PALAVRA, NARRATIVA E HEROICIDADE NA LONGA VIAGEM ENTRE O
PASSADO E O PRESENTE.

Juliano de Almeida Piraja”™

RESUMO: A exposicdo apresentada teve como objetivo fundamental desenvolver a
apresentacdo de um estudo das transformacoes e usos do estatuto de herdi levando em conta
fundamentalmente as investigacGes em torno de sua aparente funcao para a pélis cléassica e
para a cidade moderna. Opondo conceitos como: realidade/ficcdo, mito/historia,
poder/politica e representacdo/imaginario, esta via de trabalho abre caminho para perguntas
essenciais dentro das querelas entre antigos e modernos, a0 mesmo tempo em que permite
um avancgo sistematizado na percepcdo de como o debate em torno de ideias e conceitos,
articulados desde a antiguidade, ajudam na compreensdo daquilo que se convencionou
chamar de cultura de massa. Embora com registros diferentes e muito distantes do mundo
classico as historias em quadrinhos de her6i do mainstream americano tornam possivel este
debate. Examinar se ou como os quadrinhos situam-se como um mito no pds-modernismo a
medida que reciclam, restabelecem e criticam os arquétipos surgidos nos diversos niveis da
producdo cultural humana, pondo a disposicdo do leitor uma grande quantia de informacao
inserida em um contexto que, embora ficticio, ndo rejeita — pelo contrério, exige —
verossimilhanca e coeréncia situacional e narrativa.

Palavras chave: Quadrinhos. Grécia antiga. Mitos. Cultura de massa. Narrativa.

Defini¢céo do problema de pesquisa

Esta pesquisa vem tomando corpo como uma tentativa de interpretar a representacao
dos herdis em dois momentos exemplares: a Grécia antiga, no instante em que as narrativas
miticas se encontram com logos filoséfico e histérico e modificam o padréo de heroicidade
até entdo vigente e a primeira década do século XXI onde o her6i parece ter perdido sua
forca como modelo, com objetivo fundamental de desenvolver um estudo das
transformacfes e usos do estatuto de heroi. Este € um desdobramento de pesquisas
diretamente relacionadas a area de atuacdo do pesquisador e visou a interpolacdo das
atividades de pesquisa realizadas no ano de 2012 junto ao Grupo de Pesquisa em Imagens
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Opondo  conceitos como:  realidade/ficcdo,  mito/historia,  poder/politica e
representacdo/imaginario, esta via de trabalho vem abrindo caminho para perguntas
essenciais dentro das querelas entre antigos e modernos, a0 mesmo tempo em que permite
um avanco sistematizado na percepcdo de como o debate em torno de ideias e conceitos,
articulados desde a antiguidade, ajudam na compreensdo daquilo que se convencionou
chamar de cultura de massa.

A narrativa € um tema recorrente na reflexdo de historiadores, fildsofos, tedricos e
criticos da literatura hd muitos séculos, pelo menos desde a aceitagdo da presenca da
subjetividade do narrador ficcional e da imaginacdo no relato histérico. Embora estejamos
sempre no que se pode denominar “estado de alerta” (PARANHOS, 2011) quando se trata
das similaridades e diferencas nas atividades do historiador, do filésofo e dos escritores de
ficcdo, as formas narrativas, pelo menos no ocidente, possuem um registro civil de
nascimento bastante entrelacados na Grécia, entre os seculos IX e V antes de nossa era. Foi
nas cidades gregas da Asia Menor, por volta do século V1 aC. que o pensamento racional,
filoséfico e mais tarde histérico tomou corpo, e, ainda que ndo seja tao facil circunscrever e
localizar o exato instante de surgimento das narrativas miticas de Homero e Hesiodo, por
exemplo, como podemos fazer com as narrativas racionais filosoficas, sabemos que o
encontro destas duas maneiras de dizer o mundo produziu uma transformacéo de tal modo
surpreendente, naquela regido do Mediterraneo antigo, que esse momento chegou a ser
conhecido como “milagre grego”.

Mas é certo que ndo houve milagre algum. O momento histérico produzido pela
polis com a consolidacdo da escrita, a reforma hoplita e os ideais de democracia; é que
alimenta a transformacéo e o heroi, que serviu a Paidéia grega como modelo, ganha novas
cores na cena urbana. “No novo quadro do jogo tragico, portanto, o her6i deixou de ser um
modelo; tornou-se, para si mesmo, e para os outros, um problema.” (VERNANT &VIDAL-
NAQUET, 1999, p. 2) Entdo, em conjunto com a dificil difusdo da escrita vinha a
confirmagcdo da cidade-estado como elemento decisivo, marcando uma verdadeira
revolucdo nas préticas sociais e no plano intelectual. O uso do alfabeto, o desenvolvimento
das praticas publicas, a agora como centro de poder, a nogdo de cidadania e os ideais de

isondémicos constituem, em um circulo mais amplo, ndo sé no social, a nova mentalidade do

152



homem grego. Pode-se perceber, entdo, que a passagem do pensamento mitico ao logos se
insere em uma dupla e solidaria transformacdo: politica, que leva o homem grego a se
expor em discussdes livres na agora, tornando-o praticamente interdependente; e
intelectual, pois esse novo homem encontra na literatura e no drama tragico o que ndo era
possivel na tradicdo oral: rever, reler, argumentar e discutir com que esta escrito e com
aquilo que ele vé representado no palco. Sai de cena o herd6i da desmesura e do excesso
para a apresentagdo do herdi cidaddo, sai a ira de Aquiles, entra o “duplo enigmatico”
Edipo (VERNANT &VIDAL-NAQUET, 1999, p.79 e seguintes). Ou, se quisermos incluir
a Historia, entram o soldado cidaddo Lednidas de que nos fala Herddoto ou o politico
Péricles sobre o qual Tucidides sustenta a narrativa de suas Histérias da Guerra do
Peloponeso.

Embora com registros diferentes e muito distantes do mundo classico as historias
em quadrinhos de herdi do mainstream americano, tendo como foco as produzidas pela
Editora Marvel Comics, também tornam possivel este debate. Na arte seqtiencial a imagem
detalhada libera o texto para explorar uma area mais ampla, ou por outro lado, se as
palavras se prendem ao significado de uma sequéncia, entdo, das imagens podem realmente
decolar jogos de representacdo capazes de reflexdo ndo sé estéticas, mas também sobre
imaginario que as sustenta (McCLOUD, 2005). Aos moldes da narrativa mitica cléssica, a
passagem do tempo nos quadrinhos Marvel possui suas particularidades. Os personagens
ndo envelhecem, as referéncias que possam datar a continuidade das historias sdo
geralmente ignoradas ou revistas para que se encaixem em um contexto mais verossimil ou
mesmo Util a narrativa. Outra caracteristica absolutamente marcante do Universo Marvel é
exatamente a coexisténcia dos diversos personagens em um mesmo ambiente ficcional,
uma Nova lorque imaginada. Portanto a maioria dos herois, e agora também os vilQes, esta
ligada a um mesmo espaco de experiéncia, mesmo que seja imaginado.

Ainda vale ressaltar, nenhum dos personagens que a editora Marvel criou desde 0s
anos 1940 foi descartado, ja que a qualquer instante, uma “retcon” (de retroactive
continuity, uma alteracdo em eventos previamente estabelecidos em um trabalho de fic¢éo)
pode ser desenvolvida, trazendo de volta uma figura dispensada ha décadas, mesmo que

houvesse sido dada como morta, se perdido em outra dimensdo ou no espago sideral.
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Entretanto, em setembro de 2001, o “mundo real” jogou dois avides contra um dos maiores
simbolos da identidade americana, mudando completamente a relagdo dos EUA com o
restante do planeta que imediatamente passa a cobrar dos seus habitantes um
posicionamento sobre as atitudes passivas e ativas do governo americano em relacdo a
seguranca dos cidadaos e liberdades civis. Sendo assim, a Marvel ndo poderia — estando
seus maiores herdis na cidade de Nova lorque — mostrar-se omissa ou desdenhosa ao
acontecimento: ela ndo poderia fingir que nada havia acontecido e manter os prédios
intactos, nem usar um de seus personagens para evitar o ataque. Qualquer opcdo dessas
seria uma banaliza¢do indesejada. “Por mais de um século, Nova York tem servido de
centro para as comunicacdes internacionais. A cidade deixou de ser mero teatro, para se
transformar a si mesma numa producdo, num espetaculo multimedia cuja audiéncia é o
mundo inteiro” (BERMAN, 2003, p. 323).

Tendo isso em vista, foram lancadas edic¢des especiais sobre o ocorrido mostrando a
reacdo do mundo ficcional a tragédia real e deslocando para o centro da narrativa 0s
bombeiros, policiais, paramédicos e voluntarios: O herdi cidaddo. Enguanto isso, 0s herois
fantasiados observam perplexos, ajudando com a remog¢do dos escombros
(STRACZYNSKI & ROMITA JR, 2001). Apds os eventos do 11/09, o Universo Marvel
tornou-se cada vez menos apolitico com os protagonistas posicionando-se claramente a
respeito de suas motivacdes e interesses, as historias ganharam tons mais realistas, tanto em
abordagem temaética quanto na propria paleta de cores utilizada na representacdo dos
uniformes colantes de seu elenco. Também em 2001, a Marvel estabeleceu novos
parametros editoriais, rompendo com a Associacdo Americana de Revistas em Quadrinhos,
organizacao responsavel pela observancia do Codigo dos Quadrinhos criado nos anos 1950.

Para Flusser:

A questdo abrasadora é, portanto, a seguinte: antigamente (desde Platéo,
ou mesmo antes dele) o que importava era configurar a matéria existente
para torna-14 visivel, mas agora o que estd em jogo é preencher com
matéria uma torrente de formas que brotam a partir de uma perspectiva
tedrica e de nossos equipamentos técnicos, com a finalidade de
materializar essas formas. Antigamente, 0 que estava em causa era a
ordenacdo formal do mundo aparente da matéria, mas agora o que importa
é tornar aparente um mundo altamente codificado em nimeros, um mundo
de formas que se multiplicam incontrolavelmente. Antes o objetivo era
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formalizar o mundo existente; hoje o objetivo é realizar as formas
projetadas para criar mundos alternativos. 1sso é o que se entende por
cultura imaterial, mas deveria se chamar cultura materializadora.
(FLUSSER, 2007, p.31)

Entdo, nesta longa viagem que parte das narrativas miticas gregas e vai em direcao a
narrativa pop dos quadrinhos contemporaneos, podemos imaginar a forca, por exemplo, que
a cidade possui como local de materializacdo do carater mimético dos herois antigos e
modernos. Na referéncia antiga “o que implica o sistema da polis € primeiramente uma
extraordinaria preeminéncia da palavra sobre todos os outros instrumentos de poder” como
nos lembra Vernant com relacdo a polis classica (VERNANT, 1994, p. 34). Em outro
registro Marshall Berman desvia o olhar para Nova lorque de hoje. Ela ¢ ‘outra’ mas parece
a ‘mesma’. “Nova York é, pois, uma floresta onde os machados e as motoniveladoras estao
em constante funcionamento e os grandes edificios em demolicdo permanente; onde 0s
bucolicos evadidos enfrentam exeércitos fantasmas e love’s labour’s lost interage com
MacBeth; onde os novos significados estdo sempre brotando e caindo das arvores
construidas” (BERMAN, 2003, p. 324). Um mundo cheio de sentidos e a disposi¢cdo da
palavra que lhe de alguma materialidade. No mundo antigo ela “torna-Se 0 instrumento
politico por exceléncia, a chave de toda autoridade do Estado, 0 meio de comando e
dominio sobre outrem. A palavra ndo é mais o termo ritual, a formula justa, mas o debate
contraditorio, a discussdo, a argumentacdo” (VERNANT, 1994, p. 34). Portanto uma
palavra que supde um publico. Talvez por isso o coro da tragédia sempre esta disponivel
para orientar 0 herdi, mesmo que ele néo siga como é o caso de Edipo. Na Nova lorque
moderna a palavra renova 0s votos numa tentativa de domar outra esfinge, a de e cimento e
metal que atormenta o poeta Allen Ginsberg. A Antiguidade interessa de fato a este debate!
Redescoberta, pode renovar o dialogo que ndo paramos de estabelecer com ela. Mas é
preciso que, ao contrario das generalidades de entendimento sobre a Grécia ou a
automatizacao de Ié-la como Unica, se estabele¢a uma nova relagdo com o mundo antigo e
distante. Podem os quadrinhos de hoje atuarem como mitos modernos?

Ha muito os produtos culturais, considerados a base material que constitui a
comunicagdo, estdo mudando profundamente. Também como o tradicional modelo de

comunicacdo massiva baseado no envio de um numero limitado de mensagens a uma
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audiéncia homogénea estd dando lugar a um novo sistema capaz de abranger e integrar
todas as formas de expressao, diversidade de interesses, valores e imaginacdes, inclusive a
expressao de conflitos sociais. O uso dos quadrinhos produzidos pela Editora Marvel como
fonte de pesquisa visa interpretar como esta editora, com o passar do tempo, e a posterior
absorcéo dos atentados de 11/09 pela sociedade americana, mostrou-se mais disposta a criar
uma ficcdo com base na experiéncia recente do pais, abordando a cisdo de opinides dentro
de seu prdprio territorio, com uma discussdo devidamente adaptada a seu cenario ficcional

e as medidas editoriais vigentes. Terry Eagleton chama a atencao para como:

A cultura pds-modernista produziu, em sua breve existéncia, um conjunto
de obras ricas, ousadas e divertidas em todos os campos da arte, que de
forma alguma podem ser imputadas a uma rejeicao politica. Ela também
gerou um excesso de material Kitsch execravel. Derrubou um bom
nimero de certezas complacentes, escancarou totalidades paranoicas,
contaminou purezas protegidas com desvelo, distorceu normas opressoras
e abalou bases de aparéncia fragil. Como consequiéncia, desorientou de
modo adequado aqueles que sabiam perfeitamente quem eram, desarmou
0s que precisavam saber quem eram diante daqueles que queriam demais
dizer a eles quem eram. E criou um ceticismo amimador e paralisante, e
destituiu da soberania o homem ocidental, pelo menos na teoria, por meio
de um genuino relativismo cultural” (EAGLETON, 1998, p. 35).

Verificar o papel quadrinhos contempordneos vis-a-vis as narrativas miticas
classicas do mundo grego antigo, permite interpreta-los como objetos constituidos pelo eu
criador que, presente no texto de modo o mais das vezes velado, deixa sua significacdo
suspensa em relacdo as significacdes geradas pela propria energia de sentido da obra,
suscetiveis de se realizarem a cada leitura de um mesmo leitor ou de cada diferente leitor

ou, ainda — mas ndo so -, a cada nova interpretacdo em diferentes momentos historicos.

Uma histéria descreve uma seqiiéncia de acOes e de experiéncias feitas
por certo nimero de personagens, quer reais, quer imaginarios. Esses
personagens sdo representados em situagdes que mudam ou a cuja
mudanga reagem. Por sua vez, essas mudancgas revelam aspectos da
situacdo e das personagens e engendram uma nova prova, que apela para o
pensamento, para a agdo ou para ambos. A resposta a essa prova conduz a
historia a sua conclusdo.” (RICOUER, 1994, Tomo I, p. 214)
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Este percurso interpretativo proposto por Paul Ricoeur ajuda a apresentar um
exemplo contido em um arco de Historias em Quadrinhos intitulado Guerra Civil
publicado nos EUA em 2006/2007 e no Brasil em 2007/2008. O Conjunto de historias que
compde este arco toma lugar num cenario onde os diversos agentes independentes da lei,
chamados herdis, sofrem uma tentativa de regulamentacdo de seu exercicio de heroicidade
pelo governo Norte-Americano, exigindo o registro oficial de suas atividades e revelacao
de suas identidades secretas, ferindo uma das no¢fes mais caras ao herdi: a liberdade
altruista. Tal atitude divide a comunidade de superseres entre 0s pro-registro e 0s contra,
colocando frente a frente e em campos opostos icones dos quadrinhos e da cultura pop
americana como o Homem de Ferro e o Capitdo América. Este conjunto narrativo ficcional
recicla, restabelece e critica os modelos surgidos nos diversos niveis da producéo cultural
americana, pondo a disposicao do leitor uma grande quantidade de informacao inserida em
um contexto que, embora ficticio, ndo rejeita — pelo contrario, exige — verossimilhanca e
coeréncia situacional e narrativa.

Para relacionar as narrativas miticas as contemporaneas, também € importante que

n&o se julgue o mito como um jogo de sombras. Pois, como nos adverte Marcel Detienne:

A mitologia, no sentido grego, ao mesmo tempo fundador e sempre
assumido, se constri através de praticas escriturais, no movimento
imperioso da escrita. Uma histéria do interior, cravada na semantica do
Mythos, opde um desmentido formal a afirmacdo comum de que a
mitologia ndo conhece nem lugar nem data de nascimento, que ndo tem
inventor, bem como que os mitos ndo conhecem autor. A investigacao
genealdgica exibe seu estado civil: 0 mito nasceu ilusdo. (DETIENNE,
1992, p. 225)

Essa ilusdo ndo deve ser entendida como uma ficgdo produzida inconscientemente
por aqueles que primeiro narraram o mito. Ndo é, para Detienne, uma sombra que a
linguagem primeira lanca sobre o pensamento, mas uma ficcdo que vem de uma
consciéncia delimitada e privativa. Esse saber mitoldgico revela sua criatividade quando
consegue se metamorfosear entre 0 magico e o racional, com quem dialogou na Grécia e,
além dela, tornando-se efémero, mas sempre vivo. O lugar do mito é provisorio, némade,

fronteirico. Sua interpretacdo depende de cada visdo de mundo que o Vvé, descobrindo
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sempre uma mitologia nova ajustada ao seu saber, embora parecendo sempre reproduzir
fielmente a anterior. Tal carater ilusério e fronteirico do mito revela o quanto a viséo
homogénea de um mundo mitico € estranha, inclusive a propria realidade do pensamento
grego, que dialogou com esse mundo que autorizava o escandalo, o diverso, o fabuloso e
por que ndo com o maravilhoso. De qualquer forma, como apresenta Hannah Arendt, na
antiguidade era o poeta que tinha a missdo de ligar a mortalidade imanente do heroi a
imortalidade de seus grandes feitos, o que fazia “traduzindo praksis e leksis, acdo e fala,
nesta espécie de poiésis ou fabricagdo que por fim se torna a palavra escrita.” (ARENDT,
2000, p. 74)

Para lidar com este percurso de leitura do mundo grego é inevitavel seguir o
caminho proposto pela Escola de Paris, e seus principais expoentes: Jean-Pierre Vernant e
Marcel Detienne. Esses helenistas renovaram os estudos sobre a antiguidade e também
elaboraram um novo jogo de representacdes do par mito e historia. Por muito tempo essas
duas nocgbes serviram para opor duas distintas grécias. A mudanca de um tipo de
pensamento para outro esteve associada as interpretacdes que admitiam a ideia de um
milagre grego, que atribuia ao século V ac. uma aura magica, uma espécie de divisor de
aguas, marcando a substituicdo do pensamento mitico por um pensamento racional, l6gico e
historico. Vernant e Detienne constroem novas articulagcdes entre mito e historia, relendo os
textos gregos, e inserindo-0s nas séries de transformacdes ocorridas na Grécia entre 0s
séculos VIII e 1V antes de nossa era; a Grécia deles é multipla, é variada e nada milagrosa.

Na esteira do jogo ‘proximo e distante’ da Escola de Paris, Giorgio Agamben

auxilia na longa viagem:

Os historiadores da literatura e da arte sabem que, entre 0 arcaico e 0
moderno, h& um encontro secreto, e ndo tanto por causa do fato de que as
formas mais arcaicas parecem exercer no presente um fascinio particular,
mas sim porque a chave do moderno estd oculta no imemorial e no pré-
historico. Assim, o mundo antigo, em seu final, se volta, para se
reencontrar, para as origens: a vanguarda, que se extraviou no tempo,
segue o primitivo e o arcaico. Nesse sentido, justamente, pode-se dizer
gue a via de acesso ao presente tem necessariamente a forma de uma
arqueologia. Que ndo retrocede, porém, a um passado remoto, mas sim ao
que, no presente, ndo podemos viver de nenhuma forma e, ao permanecer
no vivido, é incessantemente reabsorvido para a origem, sem nunca poder
alcanga-lo. Porque o presente ndo é outra coisa que a parte de ndo-vivido
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em cada vivido, e 0 que impede 0 acesso ao presente é justamente a massa
do que, por alguma razdo (seu carater traumatico, sua proximidade
excessiva) ndo conseguimos viver nele. (AGAMBEN, 2009, p. 59)

Criada em 1933 por Martin Goodman, a editora Timely, que viria a se tornar a
Marvel Comics, consagrou-se no mercado norte-americano com o langamento, em marco
de 1941, do Capitdo América, criacdo conjunta dos lendéarios Joe Simon e Jack Kirby. Apos
0s reveses dos tempos macarthistas, no final dos anos 1950 e inicio de 1960, e 0 sucesso de
outra editora de quadrinhos, a DC Comics, a Marvel busca também atualizar-se com as
criagdes, do ndo menos lendario no mundo dos quadrinhos, Stan Lee, comecando pelo
Quarteto Fantastico em 1961, seguido por Homem-Aranha, Hulk, Demolidor, Thor,
Surfista Prateado, além de diversos outros protagonistas e coadjuvantes. Entre os anos 1980
e comeco dos 1990, considerado o boom dos quadrinhos como midia de massa, apesar de
ter faturado milhdes, a ma gestdo empresarial levou a editora a um periodo de crise, que
acabou causando um pedido de concordata em 1996.

Como estratégia de distribuicdo para sair da crise 0s personagens possuem seus
préprios titulos, mas sdo mencionados e até mesmo comparecem nas revistas dos outros, ou
enfrentam antagonistas que sdo recorrentes em histérias dos demais. Essencialmente, cada
revista publicada pela editora é um produto apoiado em uma marca registrada, 0s
protagonistas do titulo, que depende das vendas para continuar em catalogo e alavancar 0s
produtos de merchandising com estes personagens. Quando um dos titulos sofre uma queda
nas vendas, € comum que um protagonista de outra revista faca uma aparicdo nesta para
atrair interesse do publico. Tais medidas geraram um segmento editorial especifico em que
diversos personagens sdo reunidos em torno de um objetivo comum, geralmente em um
contexto de cooperagdo, em que se busca atrair a atencdo dos leitores de diferentes revistas
para um mesmo produto/evento.

Cada vez mais interessada em narrativas mais abrangentes, principalmente a partir
de 2001, eles comecaram a elaborar eventos de grande porte que ocorriam dentro do
universo regular de seus préprios personagens, geralmente levando a uma alteracdo do
status quo ao fim do arco de histérias. Tal tipo de evento ficou conhecido como mega-saga.
No entanto, por serem publicadas como series especiais individuais, essas mega-sagas nao
influenciavam positivamente na venda dos produtos principais da editora, suas séries
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mensais — na verdade, a sucessdo de eventos épicos, serem obviamente golpes de
marketing, ndo escapava a percepcao dos leitores, que desistiam das séries regulares devido
a saturacdo do mercado. Afinal, a situacdo geral do cenario jamais mudava de fato apos 0s
arcos de historias, com os editores restabelecendo a situacdo anterior ao longo de algum
tempo, praticamente invalidando os eventos anteriores.

A solucdo encontrada foi solidificar as alteragdes que eram feitas nos cenarios,
gerando ramificacbes que se resolviam e expandiam-se em curto prazo, atendendo uma
demanda crescente do publico por elementos mais realistas no que dizia respeito a relacdes
entre os personagens e efeitos colaterais de suas acfes. A abordagem editorial também
mudou, com as histérias de grande porte estendendo-se por diversos titulos, mostrando
diferentes personagens lidando com a situacao a seu proprio estilo, em seus proprios titulos
paralelamente a edicGes especiais, indispensaveis nesse ramo. Isso gerou uma interacdo
muito maior entre 0s personagens, e, se ndo aumentou fantasticamente a venda de gibis, ao
menos estabilizou o mercado e mostrou 0 caminho para universos mais coesos e vinculados
ao dinamismo do mundo real, demonstrado também pela maior importancia adquirida pelo
cidaddo comum nas historias, favorecendo uma visdo direcionada do civil para o super-
heroi. Esta medida tornou o cenario super-heroistico mais denso, humano e coerente, dentro
de seus limites escapistas. Do ponto vista teérico Bauman ajuda a entender o momento da

Editora Marvel:

A modernidade significa muitas coisas, e sua chegada e avango podem ser
aferidos utilizando-se muitos marcadores diferentes. Uma caracteristica da
vida moderna e de seu moderno entorno se impde, no entanto, talvez
como a "diferenga que faz a diferenga™; como o atributo crucial que todas
as demais caracteristicas seguem. Esse atributo é a relacdo cambiante
entre espaco e tempo. A modernidade comeca quando o espaco e o tempo
sdo separados da pratica da vida e entre si, e assim podem ser teorizados
como categorias distintas e mutuamente independentes da estratégia e da
acdo; quando deixam de ser, como eram ao longo dos séculos pré-
modernos, aspectos entrelacados e dificilmente distinguiveis da
experiéncia vivida, presos numa estavel e aparentemente invulneravel
correspondéncia biunivoca. Na modernidade, o tempo tem historia, tem
histéria por causa de sua "capacidade de carga”, perpetuamente em
expansdo - o alongamento dos trechos do espago que unidades de tempo
permitem “passar”, "atravessar”, "cobrir* - ou conquistar. O tempo
adquire histéria uma vez que a velocidade do movimento através do
espaco (diferentemente do espago eminentemente inflexivel, que ndo pode
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ser esticado e que ndo encolhe) se toma uma questdo do engenho, da
imaginacg&o e da capacidade humanas. (BAUMAN, 2001, p. 14)

Os quadrinhos engenham o espago, melhor dizendo, o engenho da narrativa em
quadrinhos é domar o espaco, fazer brotar um mundo de acdo enquadrado em poucos
centimetros. Enquanto a interface narrativa se apresenta de forma mais objetiva e
conceitual ao leitor a imagem vem carregada de subjetividade e ambivaléncia. Impressa na
superficie da folha a imagem dirige o olhar. Nos quadrinhos, muitas vezes, ela propria diz

tudo. Ao analisar o mundo codificado Flusser é mais um a propor a longa viagem:

Quando se quer decifrar (“ler”) um texto, os olhos tém de deslizar ao
longo da linha. Somente ao final da linha é que se percebe a mensagem, e
é preciso tentar resumi-la, sintetiza-la. Cddigos lineares exigem uma
sincronizacdo de sua diacronia. Exigem uma recepg¢do mais avancada. E
isso tem como efeito uma nova experiéncia temporal, a saber, a
experiéncia de um tempo linear, de uma corrente irrevogavel do
progresso, da dramaética irrepetibilidade, do projeto, em suma, da histéria.
Com a invengdo da escrita comega a histdria, ndo por que a escrita guarda
0s processos, mas porque ela transforma as cenas em processos: ela
produz consciéncia historica. Essa consciéncia ndo venceu imediatamente
a consciéncia mégica, mas superou lentamente e com dificuldade. A
dialética entre a superficie e a linha, entre imagem e conceito, comegou
como uma luta, e somente mais tarde os textos absorveram as imagens.
(FLUSSER, 2007, p. 133)

Novamente o movimento imperioso da escrita. Mas nos quadrinhos ele e
desbaratado. A imagem da destrui¢do impressa em suas paginas do 11/09 é um marco para
a Editora Marvel e ela o faz nos quadrinhos da série de seu principal personagem, o
Homem Aranha. O atentado e seus desdobramentos foram um choque para o mundo
imaginado das narrativas da Marvel, que se viu as voltas com efeitos da “caca ao terror” no
imaginario de seu publico leitor a0 mesmo tempo em que procurava recuperar espaco
comercial frente & renovacdo do mundo editorial de quadrinhos. Ademais, as imagens das
torres caindo e dos escombros retorcidos sdo um problema para todas as formas de

narrativa.
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