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MOREIRA, Valter do Carmo. Batman e o Surrealismo: uma investigacdo das
estratégias poéticas surrealistas dentro do Asilo Arkham. 2017. 108 f. Dissertacao
(Mestrado em Letras) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2017.

RESUMO

A escolha da obra Asilo Arkham: Uma séria casa num sério mundo como objeto de
pesquisa se deu, a principio, pela possibilidade de se estabelecer uma relacdo entre
a singular versédo da aventura de Batman e algumas das propostas investigativas
iniciadas pelas vanguardas artisticas do século XX, sobre tudo, o Surrealismo. Por
meio de uma analise de suas estratégias narrativas e de sua construcdo verbo-
visual, pretendemos entender em que medida os quadrinhos podem se constituir
enquanto meio de investigacdo capaz de abarcar as propostas investigativas
surrealistas e como a linguagem dos quadrinhos pode, de certa forma, atualizar a
poética surrealista. Para tanto, propomos uma aproximacao entre a literatura e as
artes visuais, entendendo a histéria em quadrinhos como ponto de interseccao
dessas duas linguagens. Iniciamos com uma breve contextualizacdo historica do
inicio da constituicdo dos quadrinhos modernos, de meados do século XIX até o
inicio do século XX, estabelecendo um fio condutor que conecta os quadrinhos ao
surrealismo, seguindo até a génese de nosso heréi/objeto: Batman. Perscrutamos o
objeto propriamente dito no primeiro capitulo. JA no segundo, trataremos da
presenca da poética surrealista desde sua producao, feita a quatro méos, a suas
estratégias narrativas e intertextualidades possiveis. Por fim, no terceiro capitulo,
nos aprofundamos um pouco mais na linguagem dos quadrinhos e suas
contaminagdes interlinguagens (Literatura e Arte) bem como a contribuicdo que o
Surrealismo deixou como heranga para as historias em quadrinhos.

Palavras-chave: Surrealsimo. Vanguardas artisticas. HQ. Asilo Arkham. Batman.



MOREIRA, Valter do Carmo. Batman and the Surrealism: an investigation of
surrealistic poetic strategies within the Arkham Asylum. 2017. 108 p. Dissertation
(Master’s degree in Literature) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2017.

ABSTRACT

The choice of Arkham Asylum: A serious house on serious earth as an object of
research was initially based on the possibility of establishing a relationship between
the singular version of Batman’s adventures and some of the investigate proposals
initiated by the artistic avant-gardes of the 20™ century, especially the Surrealism.
Through an analysis of its narrative strategies and their verbal-visual construction, we
want to understand to what extent the graphic novel can be as a means of research
capable of embracing the surrealist investigative proposals and how the language of
graphic novels can, in a way, update the surrealist poetics. Therefore, we propose an
approximation between literature and the visual arts, understanding the graphic novel
strip as the point of intersection of these two languages. We begin with a brief
historical context of the beginning of the constitution of modern graphic novels, from
the middle of the nineteenth century until the beginning of the twentieth century,
establishing a guiding thread that connects graphic novels to surrealism, following
the genesis of our hero/object: Batman. We will investigate the object itself in the first
chapter. In the second, we will treat the surreal poetics of presence from production,
made by four hands, to its narratives strategies and possible intertextualities. Finally,
in the third chapter, we will delve a bit more in the language of graphic novels and its
contaminations Inter languages (Literature and Art) as well as the contribution that
Surrealism left as an inheritance for graphic novels.

Keywords: Surrealism. Artistic vanguards. Graphic novels. Arkham Asylum. Batman.



MOREIRA, Valter do Carmo. Batman et le surréalisme: une étude des stratégies
poétiques surréalistes au sein de I'Asile Arkham. 2017. 108 f. Dissertation (Maitrise
en Littérature) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2017.

RESUME

Le choix d’oeuvre Asilo Arkham: Uma séria casa num sério mundo comme objet de
recherche s’a fait, au début, par la possibilité de s’établir une relation entre la
singulier version d’aventure de Batman et certaines des propositions d’investigation
initiées par les avant-garde artistiques du XXéme siécle, surtout le Surréalisme. Au
moyen d’'une analyse de leurs estrategiques narratives et de sa construction verbe-
visuel, nous essayons de compreendre dans quelle mesure les bandes dessinées
pouvent constituer comme moyen d’ investigation capable d’englober les
propositions investigatives surréalistes et comme la langage des BD peux, d’'une
facon, actualiser la poétiqgue surréaliste. A cet effet, nous proposons une
rapprochement entre la littérature et les arts visuels, on comprenant le BD comme
point d’intersection de ces langages. Nous commencons par une breve
contextualisation historigue au début de la constituition des BD modernes, mi-
XIXéme siécle jusqu’au début du XXéme siécle, en établissant un fil conducteur qui
relie les BD au surréalisme, en suivant jusqu’a genese de notre héro/objet: Batman.
Nous enquetons I'objet dans le premier chapitre. Dés le deuxieme, nous traiterons de
la presénce de la poétique surrealiste depuis sa prodution, qui a été réalisé a quatre
mains, a leurs stratégies du récit et intertextualités possibles. A la fin, dans le
troisieme chapitre, nous aprofondissons dans l'analyse du langage des BD et leurs
rapprochements entre langages (Littérature et Art) comme la contribuition que le
Surréalisme a laissé en héritage par les BD.

Mot-clés: Surréalisme. Avant-garde artistigues. Bande dessinée. Asilo Arkham.
Batman.
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INTRODUCAO

A presente dissertacdo busca entender em que medida os quadrinhos podem
se constituir enquanto meio de investigacao capaz de dar continuidade as propostas
investigativas surrealistas, configurando-se, de certa forma, em uma espécie de
“herdeiro” do Surrealismo. Para tanto, tomamos como ponto de partida a HQ Asilo
Arkham: uma séria casa num sério mundo, escrita pelo escocés Grant Morrison e
ilustrada pelo artista plastico inglés Dave Mckean, obra que se faz relevante a seguinte
intencdo dessa pesquisa: estabelecer possiveis relacdes entre o presente objeto e a
poética surrealista.

Tais inquietacbes surgem da constatacdo de que parte da producdo dos
quadrinhos contemporaneos, mais especificamente a partir do final da década de
1960, apresenta relagbes com as propostas das vanguardas artisticas do século XX.
Essa foi uma década decisiva em que varios autores de quadrinhos do Japdao, da
América do Norte e da Europa demonstram, de modo contundente, que “as HQs
podiam ser mais do que um veiculo efémero para entretenimento infantil” (MAZUR,;
DANNER, 2014, p.8), conquistando certa autonomia em seu discurso, tornando
evidente uma expressao particular que foge a ideia de “produto” comercializado para
um publico especifico, ampliando a qualidade e abrangéncia dos temas tratados em
seus trabalhos.

O entendimento de “histéria em quadrinhos” que trazemos aqui ndo pretende
se filiar a nenhuma das tentativas de enquadramento proposta pelo mercado ou pela
comunidade especializada. A aparente irredutibilidade das histérias em quadrinhos a
uma nomenclatura, como constatada por Thierry Groensteen em O Sistema dos

quadrinhos (2015), e criticada por Alexandre Linck Vargas no segundo capitulo de sua
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tese de doutorado: A invencéo dos quadrinhos: Teoria e critica da sarjeta (2015) deixa
claro que a busca por uma “esséncia” que possa sintetizar todas as HQs sob um unico
sistema s0 faria reduzir suas potencialidades e limitar sua exploracdo. O que aqui
pretendemos € lidar justamente com a margem, com a incerteza que tangencia 0s
quadrinhos, entendendo-o por Arte, em sua forma mais amorfa, como poténcia
criadora que nao deve se restringir a um campo/area especifico, como o da literatura
ou das artes visuais, por exemplo. Nesse sentido, propomos um dialogo transversal
entre as linguagens, entendendo o observador/leitor como forca motriz e principal
impulsionador desse processo transformador e reflexivo que é a fruicdo da obra.
Michael Archer, em seu livro Arte contemporanea: Uma historia concisa, nos fala que
“observar a arte nao significa ‘consumi-la’ passivamente, mas tornar-se parte de um
mundo ao qual pertencem essa arte e esse espectador. Olhar ndo é um ato passivo;
ele ndo faz com que as coisas permanecam imutaveis” (ARCHER, 2001, p.235). E

esse olhar inquieto que move nossa pesquisa.

Meu interesse pelas HQ vem desde a infancia. Posso dizer que me tornei um
leitor por conta dos quadrinhos. Também foram os quadrinhos que me levaram a
universidade. Meu trabalho de concluséo de curso, orientado pelo professor Dr. Luiz
Carlos Sollberger Jeolas e defendido em 2014, no Centro de Educacéo Comunicacao
e Artes, Departamento de Arte Visual da Universidade Estadual de Londrina, sob o
titulo: Historias em quadrinhos como possibilidade de investigacdo poética, ja
apresentava o embrido das inquietacdes que me trouxeram até aqui. Foi em 2013
surgiu a possibilidade de participar do PROIC (Projeto de Iniciacao Cientifica) com a
orientacdo da Professora Dr2 Marta Dantas. Essa incursdo inicial no campo da

pesquisa apresenta minha primeira investida no objeto aqui perscrutado, a HQ Asilo
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Arkham. Os resultados dessa experiéncia vieram a se desdobrar em um artigo! que
se tornou o marco zero da pesquisa desenvolvida no decorrer do mestrado, agora sob
a orientacdo da professora Dr2 Claudia Rio Doce. O tempo de maturacdo e a minha
experiéncia na poés-graduacdo — bem como as disciplinas cursadas — foram

fundamentais para erigir uma analise mais profunda do objeto.

Uma proposta investigativa

Proponho aqui uma aproximacdo entre a literatura e as artes visuais,
entendendo a histéria em quadrinhos como ponto de interseccdo dessas duas
linguagens. Essa ideia surge justamente da sensacdo de esgotamento do canone
(tanto das artes, quanto da literatura e mesmo dos quadrinhos) que ndo da conta de
abarcar as diferentes linguagens e possibilidades de investigacdo que se encontram
em constante transformacéo. A obra ndo é mais definidora, e tdo pouco definida, como
aponta Agnaldo Farias, que entende que a arte contemporanea (pode) ser, por
definicdo, algo em processo (FARIAS, 2002, p.16). Os quadrinhos, arrisco dizer,
encabecam essas constantes renovacgdes que vém acontecendo desde o modernismo
e suas vanguardas, tendo, com o Surrealismo, alcancado o ponto mais alto dessa
radicalizacdo da forma, cujo impacto € sentido até hoje. Elementos herdados do
modernismo — a abstracao, a valorizacéo dos aspectos formais da obra de arte, a nao
linearidade das estruturas de pensamento, a valorizacdo dos mecanismos que
compdem os processos de concepcdo de uma obra — foram incorporados pela arte
contemporanea, que, por sua vez, a eles acrescenta uma relacdo de sentido,

significado ou mensagem, criando nos processos aglutinadores da obra

1Surrealismo e graphic novel: estudo sobre Asilo Arkham: Uma séria casa num sério mundo, publicado
na revista 9° Arte, S&o Paulo, vol. 4, n.2, 2° semestre/ 2015 (ECA-USP).
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contemporanea uma narrativa fragmentada, indireta, que desconstroi as
possibilidades de uma leitura linear (CANTON, 2011. p. 36). Essas confluéncias da
arte moderna e contemporanea, suas relacdes de conceitos, significados e a
desconstrucao das linguagens, tanto na literatura como nas artes visuais, igualmente

se faz ver nas histdrias em quadrinhos.

Para entendermos um pouco melhor o ponto de confluéncia entre os
quadrinhos e a arte, devemos retroceder no tempo até o século XIX, momento em que
temos o professor, escritor, caricaturista e pintor suico Rudolphe Topffer (1799-1846),
gue em 1820 realizou algumas histories en estampes (histérias impressas) como
Histoire d’Albert (1844). Além de Topffer, encontramos outro possivel precursor dos
quadrinhos, o ilustrador e gravador inglés, William Hogarth (1697-1764), considerado
o “avd” dos quadrinhos. Hogarth exerceu forte influéncia em To6pffer, que assume aqui,
segundo David Kunzle (2007), a paternidade dos quadrinhos, ou pelo menos, dos
quadrinhos modernos.

A influéncia de Rodolphe To6pffer estendeu-se pela Europa em meados do
século XIX, com grande repercussado na Franca. Também foi publicada na Inglaterra,
em 1841, uma traducgédo de Les amours de Mr. Vieux Bois, com o titulo: The adventures
of Obadiah Oldbuck (Os amores do Sr. Jacaranda, no Brasil) considerada a primeira
HQ publicada nos Estados Unidos, todavia sem muita repercussao. A figura decisiva
para o desenvolvimento das HQ americanas sera a do poeta, pintor e cartunista
alemao Wilhelm Busch (1832-1908) com sua historia em quadrinhos intitulada Max
und Moritz (1865) (Conhecido no Brasil por Juca e Chico — historia de dois meninos

em sete travessuras, com traducdo de Olavo Bilac), tornando-se referéncia
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fundamental para o surgimento dos quadrinhos americanos na imprensa, que adotaria
o principal suporte dos quadrinhos europeus, as revistas satiricas.

Esse formato se tornou muito popular na imprensa dominical americana, na
qual comumente eram publicadas as historias em quadrinhos do final do século XIX.
Ja no inicio do século XX, o Comic? da imprensa se caracteriza pela tira horizontal de
requadros, de trés ou quatro quadros em geral, todos do mesmo tamanho, impressos
em preto e branco, porém, publicado agora de segunda a sabado. Pouco tempo
depois, ao invés de pequenos requadros descontinuados, os quadrinhos comecam a
compor séries continuas de um dia para o seguinte, continuando assim ao longo dos
anos 1920.

Nesse mesmo periodo, surgem as primeiras experiéncias de relatos longos,
as chamadas “novelas sem palavras”, que contam histérias longas e completas por
meio de imagens, sem o auxilio de qualquer texto. Os mais conhecidos sdo os que
usam técnicas diferentes de gravura, como o entalhe e a xilogravura. As primeiras
novelas sem palavras sao do pintor e gravador belga Frans Masereel (1889-1972). A
importancia de seu trabalho foi reconhecida em vida, as edi¢des de seus livros, como
Mon livre d’heures (1919) na Alemanha, contam com prélogos de Thomas Mann e
Herman Hesse. A obra de Masereel também foi muito importante para o gravador
americano Lynd Ward (1905 — 1995), que estudou na Academia de Artes Gréficas de
Leipzig, onde descobriu os trabalhos de Masereel. Ward realizara cerca de 6 pictorial
narratives, como ele as chamava, sendo God’s Man (1929) composta por 139
gravuras, um apologo sobre orgulho e pecado, repleto de simbolismo.

David A. Berona acredita que tenham sido pelo menos trés os fatores que

influenciaram o surgimento dessas novelas sem palavras:

2Nome genérico pelo qual sdo conhecidas as histérias em quadrinhos (de todos os géneros, nao
somente as de humor como o nome faz pensar) nos EUA.
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Em primeiro lugar, a revitalizacdo da gravura em madeira trazida pelos
expressionistas alemées (pensamos, por exemplo em Krchner e no
grupo Die Bricke); em segundo lugar, a influéncia do cinema mudo
sobre o publico; em terceiro lugar, o assentamento dos quadrinhos em
jornais e revistas como meio valido para apresentar criticas politicas e
sociais mediante a imagens narrativas. (BERONA apud GARCIA,
2012, p. 86-87).

Nessa mesma época, o pintor dadaista/surrealista Max Ernst, que tinha em
comum com Masereel um amigo, George Grosz, realizou entre 1929 e 1935 trés
romances-colagem, La femme 100 tetés (1929), Réve dune petite fille qui voulut
entrer au Carmel (1930) e o mais famoso desses romances, Une semaine de bonté
(1933), que deixa mais evidente a possivel influéncia dos quadrinhos. “Juan Antonio
Ramirez ndo descarta a influéncia tanto do cinema quanto das historias em
quadrinhos (entre eles as narrativas pictoricas dos novelistas gravuristas) sobre
Ernst...” (RAMIREZ apud GARCIA, 2012, p. 98). Ramirez ainda aponta para uma
diferenca entre as visdes da colagem de Ernst nesses livros e em trabalhos anteriores,
nao destinados a reproducdo em série. Em 1922, praticava a colagem emblematica3
e a partir de 1929 dedica-se a colagem narrativa“.

A narrativa dos romances-colagem de Ernst se apoia tdo somente na imagem,
tornando a colagem um dos maiores expoentes do Surrealismo, driblando a ideia de
que este seria um movimento essencialmente literario (MASP, 2017). A leitura desses
romances-colagem entra em sintonia com a abordagem que Thierry Groensteen faz

da relacdo fundamental das imagens nos quadrinhos, a ideia de solidarité iconique

(solidariedade iconica) como principio fundador:

A “colagem emblematica” é o processo no qual o uso da imagem, desde a escolha, passando pelo
recorte, o distanciamento da imagem em relacéo a seu universo natural, até o ato de colar, unindo-o a
outros elementos e dando-lhe outro significado através da composicao, utilizando-se de seu significado
anterior.

4A “colagem narrativa” implica sempre a consideracdo de objetos produzidos a partir de um processo
de combinacao de textos e de imagens (pictéricas ou fotograficas) que se associam em virtude de uma
mutua organizacao sequencial.
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Se quisermos propor a base para uma definicdo razoavel para a
totalidade das manifestacdes histéricas do meio, e mesmo para todas
as outras producdes ndo realizadas até agora, mas concebivel
teoricamente, faz-se necessario reconhecer como Unico fundamento
ontolégico dos quadrinhos a conexdo de uma pluralidade de imagens
solidarias (GROENSTEEN, 2015, p.27)

Esse jogo relacional de uma pluralidade interdependente das imagens, seja das
colagens de Ernst ou dos quadrinhos, sugere uma possivel fundacdo ontolégica dos

quadrinhos, ou pelo menos uma ferramenta de investigacao.

Fig. 1 — Une semaine de bonté (1935), Max Ernst.

Os romances-colagem de Ernst partem da reutilizacdo de materiais
procedentes das imagens de consumo mais andnimas para converté-las em obra de
arte, estabelecendo um singelo vinculo entre a dita “alta e baixa cultura”, reforcado
pela paridade dos processos de leitura provenientes desses quadrinhos avant La
lettre. Essa tenséo entre alta e baixa cultura é um dos motivos de os quadrinhos, por
muitas vezes, nao figurarem nos livros de arte, de histdria e de literatura.

A nocao de Alta e Baixa culturas assegurou, entdo, a conservacao dos
ideais de selecdo, que, de forma bastante platbnica, operaria no corte
entre boas cOpias da cultura, digna de cultivo, e os simulacros,
voltados ao mero dispéndio. No topo desse castelo pairava a arte,
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aquilo que se distinguiria de tudo e todos pela manifestacdo de uma
superioridade essencial, que Hegel chamou de Belo (LINCK, 2015, p.
115).

A producgéo de quadrinhos vem se desenvolvendo em paralelo & literatura e as
artes, desde o final do século XIX, sofrendo o mesmo impacto, com a revolucao
industrial, a invencdo da fotografia e do cinema. Suas influéncias e possiveis
contaminacgdes ao longo desse processo passam, muitas vezes, despercebidas pelos
especialistas por conta desta fatidica distin¢ao.

Entre 1930 e 1980, os quadrinhos passaram por grandes transformacoes,
libertando-se dos jornais e ganhando periédicos préprios, como Terry and the Pirates,
Principe Valente, Buck Rogers, Flash Gordon, Dick Tracy, passando pelos Pulps®,
novelas populares vendidas nas bancas, com énfase na ficgao de aventura (western,
crime, mistério, ficcdo cientifica e fantasia). Também neste periodo surgem as
grandes editoras de quadrinhos de super-her6is como Capitdo América, Super-

Homem e Batman. Este ultimo, personagem principal de nosso objeto.

Nossa intencdo nesse brevissimo panorama se restringe a contextualizar
minimamente o leitor e localizar uma das primeiras confluéncias entre os quadrinhos
e 0 Surrealismo, que se da ainda nos anos 1920. Nao tendo como pretensdo o
mapeamento da historia das historias em quadrinhos, ou de uma cronologia definitiva,
pois a transnacionalidade de uma possivel origem da historia em quadrinhos, assim
como a impossibilidade de encontrar-lhe uma esséncia, sua irredutibilidade a uma
nomenclatura que abarque toda a sua pluralidade, resulta também numa imprecisao
cronoldgica sujeita as mais diversas exigéncias historicizantes:

Thierry Smoldern recuard ao século XVIII com William Hogarth ao
comecar 0 seu Naissances de la Bande Dessinée; David Kunzle,

5 Os Pulps eram revistas que recebiam seu nome do papel mole salpicado de pedacos de fibra de
madeira nos quais eram impressos.
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topfferiano, definirh em the Early Comic Strip: Narrative Strips and
Picture stories in the European Broadsheet from ¢.1450 to 1825 que
as HQs comecariam apenas no momento em que acontecem pela
massiva reprodutibilidade técnica em meio impresso; Scott McCloud,
por sua vez, em Desenvolvendo os quadrinhos, retrocedera ainda
mais para a Coluna de Trajano, a Tapecaria de Bayeux, 0 manuscrito
pré-colombiano Garras de Tigre, As torturas de Santo Erasmo do
século XV ou a antiga pintura egipcia (LINCK, 2015, p.24).

O caminho escolhido aqui € um de muitos, mas que atende ao propoésito de
tracar o fio condutor de um dado momento histérico em que os quadrinhos atingem a
sua forma moderna perpassando pelas vanguardas até esbarrar no Surrealismo.

Constatada a impossibilidade de se tracar uma “verdade” historica, e tendo
em mente o real objetivo dessa pesquisa, propomos uma leitura dos quadrinhos como
a exploracdo de um arquipélago, pois cada um deles:

[...] engendra uma ilha, com topografia, vegetacdo e atmosfera
particulares, eventualmente semelhante a outra ilha, mas sem
confundir-se com ela. Percorré-la com cuidado equivale a vivencia-la,
perceber o que so ela oferece (FARIAS, 2002, p. 20).

Agnaldo Farias (2002) prop0e para a arte contemporanea um olhar, que

muito caberia também para os quadrinhos.

Dessa forma, espera-se que a presente pesquisa possa servir de aporte para
um entendimento mais amplo das potencialidades das histérias em quadrinhos, assim
como suas afinidades e contaminacdes com a literatura e as artes visuais. Tais
possibilidades de abordagem das historias em quadrinhos ainda se mostram muito
timidas no universo académico brasileiro. Longe de suprir essa falta, o que
pretendemos com essa dissertacéo € trazer a tona essa discusséo e acentuar sua

relevancia.
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1. PERSCRUTANDO O OBJETO: UMA SERIA CASA NUM SERIO MUNDO

1.1 O contexto

Batman é um super-heréi, personagem de histérias em quadrinhos publicadas
pela editora norte-americana DC Comics, cuja primeira aparicdo se deu em maio de
1939, na revista Detective Comics #27. Sua criacao € oficialmente creditada a Bob
Kane e Bill Finger. Vivendo no mundo ficticio de super-herdis da editora DC Comics
(conhecido como Universo DC, lar de varios super-heréis conhecidos do grande
publico, como Super Homem, Mulher Maravilha, entre outros), Bruce Wayne,
empresario, multibilionario e filantropo, € o alterego de Batman, sua identidade
secreta. Ao testemunhar o assassinato de seus pais quando crianca, restando-lhe
apenas o mordomo Alfred como tutor, o jovem Bruce Wayne decide viajar pelo mundo
em busca de uma perfeicéo fisica e intelectual, na tentativa de compreender a mente
criminosa e lutar contra seu sentimento de vinganca. De volta a Gotham (cidade
ficticia, onde se passa a maior parte de suas histdrias), jA como homem formado,
Bruce Wayne cria um uniforme baseado na imagem que o amedrontava quando
crianca: o morcego. Ele queria que os bandidos compartilhassem do mesmo temor e,
assim, passou a lutar contra o crime.

Diferentemente de outros super-herois, Batman ndo tem nenhum poder sobre-
humano; seu poder advém da sua capacidade intelectual, usa apenas de sua astlcia,
de suas habilidades investigatorias, de tecnologia, do seu dinheiro e de seu fisico bem-
preparado para sua guerra contra o crime. Suas aventuras vém sendo
ininterruptamente publicadas por revistas diferentes desde sua criagdo, em 1939.

Portanto, encontramos varias versdoes de Batman, de autores e desenhistas diversos



22

ao longo das décadas, forjando e enriquecendo seu universo, acrescentando
conceitos e personagens diferentes. A versado adotada como objeto de pesquisa (Asilo
Arkham: Uma séria casa num sério mundo), talvez seja uma de suas mais singulares
e emblematicas encarnacdes, rica em possibilidades de leitura, simbolismo e
significado.

Asilo Arkham surgiu quando as histérias em quadrinhos passavam por
problemas de “enquadramento”, em meados da década de 80, década em que o termo
graphic novel® ascendeu, em grande parte, por causa de dois autores americanos,
Will Eisner e Art Spiegelman, respectivamente, com Um contrato com Deus (1978) e
Maus (1986). O primeiro, no final da década de 1970, via a possibilidade dos
quadrinhos alcancarem um patamar de reconhecimento paralelo ao entdo dominante
mercado de quadrinhos de super-heréi. Os luxuosos albuns de bande dessinée’
europeus, ja haviam comprovado a validade da linguagem dos quadrinhos como meio
de comunicacgao capaz de atingir leitores maduros, que ansiavam por algo mais que
mero entretenimento, aprendendo que os quadrinhos ndo séo inerentemente infantis,

e podem alcar novos horizontes como forma artistica.

Fig. 2 —Um contrato com Deus (1978),

Will Eisner.

6Tendo consciéncia disso, Eisner lanca mao do termo graphic novel, criado por Richard Kyle, nos
anos 60, mas que remete as pictorial narratives, de Lynd Ward, da década de 20.
7 Nome pelo qual séo conhecidas as historias em quadrinhos em paises francofonos.
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Santiago Garcia em seu livro A novela grafica (2012), mediante um ensaio
histérico que se prop6e a examinar a histdria da arte sequencial desde o século XIX
até os dias de hoje, faz uma explanacao interessante sobre o termo graphic novel:

“Novela grafica” é apenas um termo convencional que, como costuma
ocorrer, pode suscitar equivocos, pois nao se deve entender que, com
ele, nos referimos a uma histéria em quadrinhos com as
caracteristicas formais da narrativa ou do romance literario, tampouco
a um formato determinado, mas simplesmente a um formato de HQ
adulto e moderno que reclama leituras e atitudes distintas dos
guadrinhos de consumo tradicional. (GARCIA, 2012, p. 14).

Na esteira do reconhecimento critico da graphic novel, os quadrinhos
mainstream também se reinventaram, causando uma revolugdo nos comics
americanos, com o surgimento de alguns autores dispostos a chacoalhar o universo
dos super-herois. Seriam eles: Frank Miller e Alan Moore, 0s primeiros a assentarem
o termo graphic novel no meio. Com trabalhos ousados, esses dois autores
revitalizaram o género. O primeiro, com uma histéria de Batman, intitulada: O cavaleiro
das trevas (1986) escrita e desenhada pelo proprio Frank Miller, responsavel por
redefinir o personagem. E o0 segundo, com uma seérie que transformaria para sempre
0 jeito como os leitores olham para os super-heréis: Watchmen (1986/1987) escrita
por Alan Moore e desenhada por Dave Gibbons. Pouco tempo depois, Alan Moore

também escreveria uma historia iconica do Batman, intitulada A piada mortal (1988),

com desenhos de Brian Bolland, responsavel por elevar a relagcdo Batman/Coringa a
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um patamar nunca antes imaginado. Nessa mesma década, ganharia a luz o presente

objeto desta pesquisa: Asilo Arkham: Uma séria casa num sério mundo (1989)8.

o=

ATl ST

Fig. 4 —O cavaleiro das trevas (1986), Frank Miller.

Garcia parte do pressuposto de que os quadrinhos sdo uma forma artistica
com identidade propria, e ndo um subgénero da literatura, como o termo graphic novel
nos faz supor. Nos ultimos 30 anos, os quadrinhos tomaram consciéncia de si como
uma forma artistica e adulta, capaz de discutir questdes subjetivas e universais de
carater humano e atemporal, muito além do eterno conflito antitético entre o “bem” e

o “mal’®, problematizando as questées do homem contemporéaneo.

8Data da edicado original nos EUA. No Brasil, Asilo Arkham teve trés edicGes, uma pela editora Abril,
em 1990, e duas pela editora Panini em 2003 e 2012. Todas as edi¢des citadas foram consultadas
para essa pesquisa.
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Fig. 5 -Watchmen
(1986/198), Alan
Moore e Dave
Gibson

“Iloved THE KILEING JOKE...
It's my favofite. It's the
first cOmic I've ever loved.”

—Tim Burton
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Fig. 6 —A piada mortal (1988), r {A Y S
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Fig. 7 —Asilo Arkham: Uma séria casa hum sério
mundo (2012), Grant Morrison e Dave Mckean.
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1.2 A historia

Em Asilo Arkham, ha duas narrativas paralelas que se entrecruzam. Em uma delas,
0 que segue € um conto sobre o Batman, situado diegeticamente no tempo presente,
cujas acdes se passam em Gotham City, (correspondente ao momento de sua
producao, que se deu em 1989). Como o titulo da obra indica, a historia se desenrola
no interior do Asilo Arkham, outrora enorme casarao, transformado em um asilo para
abrigar criminosos mentalmente insanos. Nesse asilo, encontra-se toda a galeria de
“vildes” que compde o universo de Batman, como Coringa, Duas Caras, Chapeleiro
Louco, entre outros. E primeiro de abril. Coringa encabeca uma rebelido, toma o
controle do asilo e faz de reféns seus funcionarios. Para liberta-los, dentre todo tipo
de exigéncias absurdas, ele deseja a presenca do proprio Batman no asilo. Para tentar
conter o eminente perigo que correm os reféns nas maos do Coringa, a contragosto,
Batman decide entrar. O jogo comeca. Coringa propde que Batman passe uma hora
perambulando pelos corredores sombrios e hostis do asilo a mercé de seus velhos e
conhecidos internos, enquanto tem sua prépria sanidade posta a prova.
Na outra, diegeticamente localizada no inicio do século XX, mais precisamente
em 1901, conta-se a historia do homem que herdou a mansédo que viria a se tornar o
asilo, o psiquiatra Amadeus Arkham, que cresceu cuidando de sua enlouquecida mae,
por conta da morte de seu pai. Anos depois, logo apos o enterro de sua mae, que tirou
a propria vida abrindo sua garganta com uma navalha, Amadeus, agora um homem,
psiquiatra de carreira, casado e com uma filha pequena, torna a morar na antiga
mansao, ja com a ideia de transforma-la em um asilo.
O dia 1° de abril de 1921, data da inauguracdo do manicémio Elizabeth Arkham,

esta proximo. Martin Hawkins, um dos criminosos tratados por Amadeus na cidade de
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Metrépolis, conhecido pela alcunha de MadDog, fugiu. Ao chegar em casa, Arkham
encontra a porta escancarada, sobe as escadas e chama por sua esposa Connie. Ela
nao responde. Ao entrar no quarto de sua filha, ele vé, primeiro, sua esposa. Seu
corpo esta em pedacos. Harriet, sua filha, esta caida perto, indescritivelmente
violentada. Arkham indaga onde esta sua cabeca. Entdo, quando olha para a casa de
bonecas, a casa de bonecas olha de volta para ele.

Terrivelmente abalado, Amadeus Arkham segue com seus objetivos. Inaugura
o asilo Elizabeth Arkham, tratando, inclusive, do assassino de sua familia (MadDog).
Entdo, em 1° de abril de 1922, um ano ap6s o ocorrido, Arkham o incinera durante
uma terapia de eletrochoque. Por fim, Amadeus Arkham enlouguece, tornando-se um
dos internos de seu proprio asilo.

Ao fim da HQ, descobre-se que foi um dos psiquiatras, o Dr. Milo, situado no
mesmo tempo diegético em que Batman atua, quem libertou os loucos, logo apés ter
lido o diario secreto de Amadeus que se encontrava em um compartimento escondido
dentro do asilo. Tal atitude resultou na rebelido. E importante frisar que, para o leitor,
esse € o ponto de convergéncia de ambas as narrativas que, até entao, nos pareciam

histérias independentes.

Debaixo da cama, grandes asas comecam a bater. Eu ndo estou
louco. Eu nao estou louco. Que Deus me ajude... Eu estou vendo.
Estou vendo a criatura que apavorou e atormentou minha pobre
mae naqueles anos tdo longos. Eu vejo. E um morcego. Um
morcego! (ASILO ARKHAM, 2012, p. 96).

Esse diario revela uma memoaria hd muito esquecida, pois Amadeus confessa ter

matado a propria mée para livra-la do “morcego” que a atormentava:

Agora percebo do que minha memaria tentou me manter afastado.
A loucura vem do sangue. E meu direito de nascenca. Minha
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heranca. Meu destino. Eu conterei as presencgas que vagam por
estes quartos e escadas estreitas. Eu as cercarei com barras,
muralhas e cercas eletrificadas, e rezarei para que jamais escapem.
[...] Asas de couro me envolvem (ASILO ARKHAM, 2012, p. 99,
100).

Na sequéncia final, apos as revelagdes feitas, Dr. Milo avanca sobre Batman
com uma navalha, mas, mesmo exausto, Batman consegue desempunhar a lamina,
entretanto, é surpreendido pelo Doutor que o derruba e tenta estranguld-lo. Sua
tentativa de estrangulamento €, entdo, frustrada pela Dra. Ruth Adams, que,
empunhando a mesma lamina que outrora ameagava Batman, corta a garganta do Dr.
Milo. Em seguida, entra em estado de choque. Batman, em um ultimo gesto de
desespero, rompe as fiacdes elétricas do asilo, declarando os internos todos livres.
Ninguém sai. Harvey Dent, o interno conhecido como Duas Caras, decide o destino
de Batman com uma moeda que tem uma das faces riscada. Se cair do lado intacto,
ele estara livre, se cair do lado riscado, ele devera morrer. Batman esté livre, mas sai

do Asilo Arkham derrotado e escoltado pelo comissario Gordon.

Fica mais que evidente que o grande tema dessa narrativa é a luta contra os
proprios demdnios, pela qual passam Batman e Amadeus, que se manifesta para
ambos na forma da loucura. Podemos também destacar como principal conflito a luta
(fisica e psiquica) de Batman contra essa loucura, personificada na figura do Coringa
e dos demais internos, no mundo fisico, e por seus medos (traumas) de infancia nao
superados, como a morte de seus pais, abalando assim seu mundo psiquico. O
trauma € ndo sO determinante, como também a forca motriz de toda a sua acéo
enquanto herdi, que tem por propésito impedir que o “mal” aconteca a outros assim
como lhe foi acometido. A dimensé&o da relacdo de conflito e alimento mutuo desses

dois personagens que encarnam em si a loucura e a razdo sao, como aponta Michael
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Foucault em seu livro Historia da loucura (2014), inevitavel e indissociavel. Assim
como o conceito de complementaridade postulado por Jacques Derrida, que consiste
na ideia de que os termos dos pares antitéticos nao s6 se complementam mutuamente
como também permite-nos conceber esses elementos numa dimenséo de antitese
inclusiva e ndo exclusiva (DERRIDA, 1995). Logo, o conceito de loucura pode
depender do de sanidade que, por depender do de loucura, contém em si,
necessariamente, um pouco de seu oposto.

Tendo isso em mente, fica claro o porqué de o Coringa ndo ter eliminado
Batman em todas as oportunidades que teve: pelo simples fato de que a existéncia de
Batman, uma forca contraria e opositora (a principio), ser a razdo que justifica sua
existéncia. Tencionar seus limites e vé-lo sucumbir cada vez mais ao seu lado obscuro
€ 0 jogo sadico ao qual o Coringa o submete para provar que eles nao sao diferentes,
s6 estdo em lados opostos dos portdes do asilo. E Batman, por sua vez, luta para nao
cruzar a linha que o mantém do lado da justica e da razdo, dado seus préprios
principios e ideologia, o que Ihe outorga o direito de se colocar num lugar superior e
decidir o destino de todos aqueles que infringem as regras morais e do Estado. A
inevitabilidade da corrupcao das leis e da moral € o que justifica a existéncia de
Batman a priori, em suas narrativas pregressas, 0 que comeca a ser problematizado
em Asilo Arkham logo no inicio.

Ao adentrar os portdes do Asilo, Batman, assim como Alice em Alice no pais
das maravilhas (1980), depois que cai dentro da toca do coelho, toma parte de um
mundo paralelo, um lugar onde a ordem e a razdo foram abolidas, e sua propria
sanidade é posta a prova.

Os internos, criminosos mentalmente insanos que habitam o asilo, se

desviaram da realidade exterior, l& dentro “reina soberana a imaginagcdo no mundo
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dos alienados; seu espirito move-se alegremente entre contradicbes e incoeréncias
que assim sdo consideradas somente pelo homem comum” (DUPLESSIS, 1963,
p.39). Para Duplessis, os loucos “nao se adaptam a existéncia quotidiana, mas para
eles o mundo em que vivem oferece a mesma estabilidade que o nosso” (1963, p.39).
Cada acontecimento que Batman observa ou vivencia dentro do asilo € absurdo e
desvairado, como, por exemplo, seu encontro com Maxie Zeus, que se autodenomina
Deus. Durante seu discurso, que reitera sua autoproclamada “beatitude”, segura um
balde com seu proprio excremento e oferece-o a Batman como se fosse sua “dadiva”:
“Come e bebe, este € o meu corpo. Este é meu sangue (...). Eu dou para que possas
dar. Toma, minha dadiva para ti” (ASILO ARKHAM, 2012, p.82). Para cada interno,
cada um desses acontecimentos serve apenas para corroborar as exigéncias de sua
prépria subjetividade.

Além da loucura, a paranoia é traco fundamental de seus comportamentos,
“para o paranoico, 0 mundo é um teatro e ele o principal ator” (DUPLESSIS, 1963,
p.40). Para os internos, em tudo existe uma intengcédo oculta, que se quer desvelar.
Mas como aponta Duplessis, esta atitude ndo estd muito longe do homem normal:

Do alienado ao sabio, cujas pretensdes a uma rigorosa objetividade
foram denunciadas como ilusérias, passando pelo apaixonado, para
guem o mundo se reveste de cores de seu amor e de seu 6odio, ha
certamente uma hierarquia a fixar e ndo uma oposicao estabelecida
(...). Poristo, em se tratando deste mundo de iluséo e de paradoxo, as
classificagfes dos alienistas parecem muito arbitrarias (1963, p.41).

Isso fica ainda mais evidente quando o préprio Batman questiona o tipo de
trabalho que os psiquiatras estdo fazendo, ao observar o interno Harvey Dent,
diagnosticado com uma obsessao por dualidade (que faz jus a sua alcunha, Duas
Caras), que acaba por urinar em suas calgcas por ndo ser mais capaz de tomar uma
decisao simples, como ir ao banheiro sem consultar as cartas. Harvey costumava usar

uma moeda de prata riscada em uma das faces (analoga ao seu proprio rosto, que
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tem uma das faces deformada) para tomar todas as suas decisfdes, como se de algum
modo, isso representasse a sua dualidade (ASILO ARKHAM, 2012, p.40). A
substituicdo da moeda, que representava apenas duas opcdes, pelas cartas de tard,
que oferecem 78 opgdes abertas é defendida pela Dr? Ruth Adams com um “avango”
no seu tratamento. Para Batman, no entanto, desfuncionaliza-o completamente e
aniquila sua personalidade (ASILO ARKHAM, 2012, p.41).

Mesmo o homem-morcego questiona sua propria sanidade ao longo de toda a
HQ. O que diferencia um “louco” de uma pessoa “normal” € justamente a sua posigcéo
hierarquica. Ora, Batman € tdo louco quanto os internos que ele confinou, a diferenca
principal estd em de que lado dos portdes ele esta. E ele tem completa consciéncia
disso. A radicalizacdo dessa ideia é a tese do Coringa (também de Amadeus), de que
o verdadeiro asilo esta la fora (ASILO ARKHAM, 2012, p.115). Sua funcao narrativa
justamente provar isso ao destruir a imagem de ordem e controle que Batman aspira
representar, dobrando-o ao impulso latente da insanidade. H& ainda uma ironia em
tudo isso, pois quem é o responsavel pela rebelido ndo € um dos internos, mas sim
um membro da equipe médica. E o préprio Amadeus, psiquiatra respeitado, acabou
um interno de seu proprio asilo, tendo sua loucura registrada em um diario que
alimenta toda essa trama.

A luta entre a razao e a loucura € o conflito principal de ambas as narrativas. A
desinibicdo desse lado obscuro e irracional, e as inibicdes de um falso bom senso,
tanto para o Coringa, quanto para Amadeus Arkham, parece ser a Unica maneira de
libertar o homem dessa prisdo que € a razdo. Nesse sentido, essa luta dialoga muito
com as ideias de André Breton que, diferentemente de Freud, que acreditava que o
acesso irrestrito aos desejos levaria 0 homem a barbarie, os surrealistas acreditavam

que esse desprendimento das amarras da sanidade nos levaria a vislumbrar a



32

existéncia de uma supra-realidade e, enfim, a liberdade: “A liberdade, como aspiro, é
uma permanente quebra de grilhdes” (BRETON, 1999, p.65). Assim, a grande
revelacdo a que Arkham ascende no fim de sua vida, enclausurado nos pordes do
asilo, € de que o lado obscuro se sobrepde a razdo, sendo capaz de construir uma
realidade mais abrangente que a racional, libertando o homem e sua “prisao
euclidiana que é a sanidade" (ASILO ARKHAM, 2012, p.103). Coringa, por sua vez,
busca provar que a deméncia é capaz de submeter a si a vontade da razao.

Esse desequilibrio entre o lado obscuro e o lado racional proposto pela HQ nos
faz refletir acerca das correntes hierarquicas do pensamento ocidental, tais como
bem/mal; Deus/Diabo; homem/mulher; e nesse caso especifico, loucura/sanidade,
problematizadas por Jacques Derrida, que desconstroi essa oposicado filosofica
classica, negando sua coexisténcia pacifica, propondo a existéncia de uma hierarquia
violenta, na qual um dos dois termos ocupa o lugar mais alto. “Desconstruir a
oposigao, significa, primeiramente em um momento dado, inverter a hierarquia”
(DERRIDA, 2001, p.48). Operar essa inversdo € revelar suas ambiguidades e
contradi¢cbes, nao incorrendo em reducionismos diante desses pares antitéticos cujo
pensamento comum esta habituado a operar, mas:

marcar o afastamento entre, de um lado, a inversdo que coloca na
posicéao inferior aquilo que estava na posi¢cao superior, que desconstroi
a genealogia sublimante e idealizante da oposi¢cdo em questéo e, de
outro, a emergéncia repentina de um novo ‘conceito’, um conceito que
nao deixa mais — que nunca deixou — compreender no regime anterior
(DERRIDA, 2001, p.48-49).

Essa inversdo hierarquica € operada logo de inicio, tornando-se o leitmotiv de
toda a obra. Se partimos do pressuposto de que é a razao o termo do par antitético
razao/loucura que ocupa a principio, o lugar mais alto, é a rebelido do asilo a primeira
desconstrucdo operada, pois agora sdo os medicos senhores da razdo e funcionarios

7

gue estdo sob o julgo dos detentos insanos. Quando Batman é chamado pelo
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comissario Gordon para intervir, ele reluta, ao perceber a fragilidade de sua
posicao/representacao (herdi/razao) posta em cheque pelo Coringa, que exigindo sua
presenca, provoca: “Nés queremos vocé. Aqui no manicdmio. Onde é o seu lugar”
(ASILO ARKHAM, 2012, p. 22). Abalado, Batman questiona a racionalidade de seus
atos, pressentindo a inevitavel inversdo do jogo ao ceder as exigéncias para adentrar
os portdes do asilo.

Ao operar a desconstru¢cao de uma oposi¢do ha muito consolidada dentro dos
qguadrinhos de super-herais, utilizando-se do préprio género como meio de subversao,
Asilo Arkham nos propde ndo s6 questionar os 75 anos da cronologia de Batman,

como aponta caminhos para as possibilidades de reinvencao do proprio género.

1.3 O mito do morcego

Na segunda pagina de abertura de Asilo Arkham, h4 uma imagem (Fig. 8), de
pagina dupla, que reproduz uma superficie, aparentemente de madeira, coberta por
uma camada porosa de latex, ou massa corrida, com um “X” talhado no lado inferior
esquerdo da pagina, localizado por cima de um retangulo vertical, cuja parte inferior
esquerda, também talhada sobre a superficie de madeira, corta uma das linhas
transversais do “X”, transformando-se em linha, fechando, assim, a forma do
retdngulo. Ao lado do “X”, ha uma pedra com quatro linhas que se cruzam vertical e
horizontalmente, formando um pequeno xadrez. No outro extremo da pagina,
desenhado sobre uma parte mais suja e deteriorada da superficie, pode-se perceber
a representagao de um féssil, com a seguinte legenda: “Icaronycteris” [icone]. Essa
imagem (representacao pictorica) faz referéncia ao suposto antigo morcego Eoceno

(Chiroptera), cujo fossil representa a dimenséo arquetipica e ancestral do morcego. A
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legenda néo se limita a reduzir a polissemia da imagem, por outro lado, integra-se a

ela na construcao de sentido.

o ﬁ:—:ig. 8 AsiIoAA-:r.kh;r-ﬁ,-[’)égina 3-4 (1990), arte de Dave McKean.

A figura do morcego manifesta-se plasticamente riscado sobre uma superficie
guase homogénea, de forma suave, mesclando-se a sua porosidade, em contraste
com o retangulo e o0 “X” que sulca e “fere” essa superficie. Essas diferengas de textura
entre 0 morcego e entalhe nos revela dois modos de composi¢ao: de um lado, o
entalhe que sulca a madeira com linhas bem definidas, do outro, 0 morcego riscado
de maneira mais suave que quase integra-se a porosidade da superficie,
acompanhado de uma enorme mancha retangular ocre, que o recobre quase em sua

totalidade. O contraste entre esses dois estilos, forma a rede de rela¢des plasticas

compondo o plano da expressao, que podemos classificar, como Henrich Wolflin
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(2000) estabelece nas artes plasticas em: estilo linear e estilo pictérico. Assim, o estilo
linear da forma aos entalhes e o estilo pictorico da forma ao morcego, sendo o termo
neutro, a superficie. Se levarmos em conta o conflito que permeia toda a narrativa no
plano de conteudo, que é o embate entre razao e loucura, o plano de expressao dessa
figura pode se configurar na categoria semantica fundamental razdo vs loucura. A
razao é figurativizada pelos entalhes (geométricos, que sulcam a superficie “real” de
forma clara), e a loucura pelo morcego (quase intangivel, espectral e obscuro). Ou
ainda podemos estabelecer uma outra categoria semantica tanto no plano de
conteudo quanto no plano de expressao que reiteram essa ideia, que seria a de prisdo
vs liberdade, que logo nos remete a fala de Arkham em seus ultimos momentos,
referindo-se a sanidade como uma prisao “euclidiana” (2012, p.103), que por sua vez,
podemos associar ao retangulo entalhado, e a loucura representaria a liberdade,
figurativizada no morcego, que assombrou a mée de Arkham e, por fim, desencadeou
sua loucura, “libertando-0” da razdo. Assim, é possivel estabelecer uma relagéo entre
os planos de expressdo e contetdo. O significante (representacdo pictérica do
morcego) se relaciona com o significado (ideia aprioristica do morcego e seu
imaginario soturno) no plano de expressao nao so6 da fig. 8, mas ao longo de toda a
HQ. Essa relacdo entre expressdo e conteudo € chamada de semissimbolica
(PIETROFORTE, 2015). Essa analise do plano de expressdo ndo se restringe,
unicamente a fig. 8, pois incide também sobre a totalidade da historia.

Com essa imagem, os autores® se apropriam de todo um legado de histérias e
supersticdes que envolvem a imagem do morcego, elevando-o a um status de mito.

Langcam mé&o do poder do mito como representacdo de um medo inconsciente e

9 Decidi trata-los por autores, quando me refiro aos dois simultaneamente, devido a forma simbiotica
que se deu a criacdo desta graphic novel. Quando analisados separadamente, tratarei um como escritor
€ 0 outro como artista grafico.
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ancestral que permeia o imaginario coletivo, numa “agdo” que dialoga com
procedimentos de cunho surrealista. Podemos afirmar que nos quadrinhos a
representacdo € a esséncia de sua linguagem. Assim como também afirma Octavio
Paz no livro O arco e a lira (2012): “a esséncia da linguagem é a representacgao,
Darstellung, de um elemento de experiéncia por meio do outro, a relacéao bipolar entre
0 signo ou simbolo e a coisa significada ou simbolizada, e a consciéncia dessa
relacao” (PAZ, 2012, p. 40).

O morcego, criatura ancestral, de habitos noturnos, fruto de supersticao,
constantemente associado a morte e a doenca. Entre alguns nativos americanos,
como os Creeks, Cherokees e Apaches, o morcego € um espirito embusteiro (LINCK,
2007, p. 13). Na cultura de massa ocidental, 0 morcego €, frequentemente, associado
a noite e a natureza proibida, e facilmente associado a personagens arquetipicos do
imaginario popular, como os vampiros, ou ficcionais, como o Dracula. Este altimo foi
uma das muitas fontes de inspiracao para a criacao do personagem Batman, em 1939.
A frequéncia com que os arquétipos dessas figuras noturnas aparecem na cultura
ocidental, seja no folclore ou no inconsciente popular, evidencia uma dimenséo que
ultrapassa a temporalidade ou o contexto histérico, pois constitui um drama humano,
tal como os problemas abordados pelos mitos modernos que buscam explicar a
realidade e os fendbmenos do mundo por meio de representacdes simbdlicas geradas
no imaginario coletivo de uma cultura ou sociedade, criando e difundindo diversas
supersticdes que se enraizam, proliferam e, muitas vezes, sobrevivem até os dias de
hoje. A linguagem e o0 mito séo vastas metaforas da realidade, segundo Paz:

Parece indubitavel que desde o principio a linguagem e o mito mantém
uma inseparavel correlacdo [...] ambos sdo expressdes de uma
tendéncia fundamental a formacdo de simbolos: o principio
radicalmente metaforico que esta no cerne de toda a funcdo de
simbolizagéo (PAZ, 2012, p.42).
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O Surrealismo, por sua vez, interessa-se por essa carga simbdlica. Apos a
descoberta do inconsciente por Freud, os surrealistas passaram a buscar, nas
profundezas do inconsciente do homem, as raizes de seus medos e desejos e essas
raizes se tornam a matéria prima da sua poética.

Ao longo da HQ, pode-se perceber varias referéncias ao morcego enquanto
mito (alegoria), desde a abertura ja citada; € a imagem do morcego que atormenta a
mae de Arkham durante anos e, posteriormente, o proprio Arkham: “Eu néo estou
louco. Mas, que Deus me ajude... eu estou vendo. Estou vendo a criatura que
apavorou e atormentou minha pobre mae por tantos anos. Eu vejo e é um morcego.
Um morcego!” (ASILO ARKHAM, 2012, p.96-97). E a imagem do morcego que
Batman vé no teste da prancha de Rorschach® da Dr2 Ruth Adams (2012, p. 43-44).
E o préprio Batman é identificado pelo Dr. Milo como “o morcego”, aquele citado por
Arkham em seus diarios, o responsavel pelo enlouquecimento de sua mée e por
alimentar o asilo com almas ensandecidas (2012, p.100). Nas origens do personagem,
€ o morcego fonte de temor de Bruce, quando crianca. Tal origem ndo esta
evidenciada na presente HQ, mas € um marco iconico na constituicdo do personagem.

Os autores lancam mao do poder mito figurativizado no morcego como
representacdo de um medo inconsciente e ancestral que permeia o imaginario
coletivo, numa “agado” que dialoga com a poética surrealista. Jacqueline Chénieux-
Gendron (1992, p. 120) aponta para o poder dessa imagem alegorica: “A forgca de
imaginagao e de representacado que o mito traduz n&o é inferior a uma verdade de
ordem conceitual. E outra. A sua verdade é algo alegdrico’. Com isso, a imagem

ganha forca, “joga com a polissemia da linguagem; exige uma leitura poética que,

0E yma técnica de avaliacéo psicoldgica pictdrica desenvolvida pelo psiquiatra e psicanalista suico
Hermann Rorschach em 1921.
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longe de escolher a imagem e separa-la da isotopia do discurso, concede a todas as

dimensdes de significagao, igual pertinéncia” (CHENIEUX-GENDRON, 1992, p. 150).

Extrapolando e muito as referéncias primarias saidas de “detritos da cultura
pop, que, reunidos, transcendia a soma de suas partes” (MORRISON, 2012, p. 35)
que, segundo Grant Morrison em Superdeuses (2012), estdo na aurora do
personagem desde sua primeira aparicdo nos idos de 1938, perdura até os dias de
hoje. Os criadores originais!! se inspiraram em variadas fontes para compor o recém-
criado personagem, sendo a questédo do alterego (Batman/Bruce) baseada no filme
mudo de 1930, intitulado The Bat Whispers (O Sussurro do Morcego) além do filme
The Mark of Zorro (A Marca do Zorro) de 1920.

Bill Finger via Batman como uma combinagao do atlético D’artagnan
de Os trés mosqueteiros com as habilidades de deducé&o de Sherlock
Holmes, mas a série tinha influéncia inegavel do personagem pulp
chamado Bat (Morcego), criado em 1934 (...). Assim como Batman,
ele foi motivado a escolher esse disfarce quando um morcego entrou
pela sua janela durante um retiro taciturno particularmente intenso e
marcante. Outro personagem morcego, o Black Bat (Morcego negro)
— um promotor publico que ficou com uma cicatriz apos levar acido no
rosto — apareceu quase simultaneamente com sua propria capa
recurvada e mascara negra (2012, p. 35-36).

O morcego chega em Batman carregado de significado. O personagem (alheio
a todas essas camadas) se apropria da imagem do morcego que, a principio, o
aterrorizou'?, para incutir o medo nos bandidos.

Sendo Batman um personagem septuagenario, por vezes Serdo necessarias
informacdes extradiegéticas para sedimentar nossa leitura. Por mais que o presente

objeto possa ser lido sem a necessidade de se ter conhecimento de sua extensa,

11Bob Kane e Bill Finger

2p0 longo dos anos essa “origem” foi contada e recontada inimeras vezes, mas até o presente momento, a
versdao “definitiva” é a contada por Frank Miller e David Mazzucchelli na minissérie Batman ano um (Batman
Yearone) originalmente publicada em 1987, dois anos antes de Asilo Arkham.
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intrincada e ininterrupta cronologia, varios detalhes e caracteristicas pregressas se
fazem presentes ou sdo evocadas na HQ e, quando se fizer necessario, seréo

apontadas.

1.4 Os personagens

Batman

Assim como 0 morcego, Batman possui habitos noturnos e sua indumentéria
foi, cuidadosamente, construida para evocar medo nos criminosos, criando uma
imagem que ascende ao mito (ecos do morcego); vive nas sombras, motivo pelo qual
recebeu a alcunha de “o cavaleiro das trevas”3. Batman é a sombra de Bruce Wayne,
representa seu lado obscuro e personifica seu maior medo quando crianca, 0
morcego. Sua imagem foi criada em um momento de desespero, huma tentativa de
superar a perda de seus pais e, a0 mesmo tempo, vingar-se. Nesse sentido, Batman
faz aquilo que Bruce nédo é capaz de fazer: ele encara seu temor e se torna o préprio
medo, um mito urbano, sussurrado pelos becos da cidade de Gotham. Otton Rank,
em seu Livro O duplo, localiza a raiz ancestral do temor a sombra, que parece ser
uma heranca de povos antigos: "supersticbes e temores, que dizem respeito a
sombra, existentes entre 0s povos cultos de nossos tempos, encontram seu
complemento entre 0s numerosos povos primitivos” (1939, p. 110).

Temos aqui o binbmio Batman/Bruce Wayne, que nos pde de imediato a pensar
nas questdes referentes ao Duplo. No entanto, ndo € o unico binbmio dessa HQ, ha

um outro, verdadeira fonte de evocacdo mitologica: Batman/Coringa. Rank aponta

BReferéncia a uma de suas aventuras icOnicas: Batman o Cavaleiro das Trevas (The Dark Knight
Returns) de Frank Miller, minissérie em quatro edi¢cdes publicada originalmente em 1986, trés anos
antes de Asilo Arkham.
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para a questdo do duplo como “a propria personalidade (sombra, reflexo),
assegurando a sobrevivéncia futura." Mais tarde, esta “se torna uma personalidade
oposta, que aparecendo sob a forma do mal, representa a parte mortal, destacada da
personalidade existente e que a repudia” (1939, p. 110). Nas historias em quadrinhos
de super-herdi, € comum o arqui-inimigo do herdi ser seu exato oposto, além de
ambos compatrtilharem algumas caracteristicas, como outros duplos que aparecem na
literatura desde o conto William Wilson (1839), de Edgar Allan Poe e por fim, o
romance O Duplo (1846), de Fiodor Dostoievski. Com Batman, isso ndo é diferente,
pois, de fato, herdi e vildo (seu oposto) se complementam e se contaminam, criando
uma interdependéncia irracional, de evocacdo mitolégica, sedimentada nas mais
reconditas fissuras da alma humana.

Desde sua criacdo e ao longo de sua cronologia, com algumas excecoes,
Batman € tido como um heréi. Embora sombrio, mas, ainda assim, herdi. Racional,
metddico, ético e moral, entre outras virtudes, destaca-se seu compromisso com a
sociedade de Gotham, que tenta salvar, exaustivamente, da criminalidade. Para
atingir tal objetivo, estabelece uma parceria “secreta” e ambigua com o comissario de
policia James Gordon, pois, para reestabelecer a ordem no caos urbano dessa
megaldépole, ele age a margem da lei, porém, seguindo uma moral e uma ética
proprias. Usa de violéncia para coagir os bandidos, mas nunca utiliza armas letais.
Abomina a morte. Batman combate ao crime por acreditar na salvacdo da
humanidade, por acreditar que os criminosos podem ser reeducados e reinseridos na
sociedade, mesmo os criminosos mentalmente insanos. O Asilo Arkham é a maior
representacdo dessa crenca. Responsavel direto pela captura de sua populacao
interna, Batman deu a Arkham um sentido, mas suas dimensdes simbodlicas e

metafisicas sdo desconhecidas por ele. Em Asilo Arkham, quando Coringa obriga-o a
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entrar no Asilo e diz: “N6s queremos vocé. Aqui com a gente no asilo. Onde é o seu
lugar” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 22), o faz questionar a racionalidade de seus atos.
Quando inquirido pelo comissario Gordon, se estava com medo, ele responde: “Medo?
Batman ndo tem medo de nada. Sou eu. E de mim que tenho medo. Medo de que o
Coringa esteja certo sobre mim...” e continua: “Tenho medo de que quando atravessar
os portdes do asilo... quando entrar no Arkham e as portas se fecharem atras de mim...
eu me sinta voltando para casa” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 25). E interessante
observar essa passagem, na qual Batman “questiona a racionalidade de seus préprios
atos” a partir das confabulagdes de uma mente insana como o Coringa, que detalharei
melhor a seguir. Coringa representa a figura do louco. A loucura, problema elencado
como de grande interesse para o Surrealismo, na medida em que, como observa lves
Duplessis: “Estes doentes que se desviaram da realidade exterior, 'sabem segundo
Freud, mais do que nds sobre a realidade interior, e podem revelar-nos certas coisas
que, sem eles, permaneceriam impenetraveis” (1963, p. 39). Essa inquietacédo, a qual
faz com que Batman reflita sobre si mesmo, mostra como as elucubragdes dos

alienados oferecem um universo de ricas possibilidades para o autoconhecimento.

Coringa

O Coringa, principal interno do asilo, arqui-inimigo e antitese de Batman,
representa o proprio caos, a personificacdo de um anarquismo de ultimo grau. Vestido
como palhago, cabelos verdes e salto alto, com um sorriso vermelho doentio
estampado no rosto palido €, de longe, o mais perigoso dos internos do asilo. Seu
nome vem do curinga do baralho, carta que, em certos jogos, muda de valor, segundo
a combinacao que o jogador tem nas maos. Coringa oscila de um infantil palha¢o bobo

a um assassino desvairado, ndo tem uma personalidade verdadeira. Complexo,
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aparenta estar longe de qualquer tratamento possivel. “Ele se recria todos os dias”,
‘vé o mundo como um teatro do absurdo” e “se assume como um mestre do
desgoverno” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 43), conforme palavras da Dr2 Ruth Adams a
Batman, ao mostrar seu prontuario médico. Ela e boa parte da junta médica do asilo
creem que ele, talvez, nem possa ser definido como insano, mas como um possivel
caso de superpersonalidade, “Uma nova e brilhante modificagdo da percepgao
humana para se adequar a vida urbana no fim do século XX"4(ASILO ARKHAM, 2012,
p. 42). Ou seja, o Coringa € uma espécie de vitima de sua propria imaginacdo. André
Breton, em seu Manifesto do Surrealismo, aponta que com o ato de abandonar-se a
imaginacdo corre-se o risco de enlouquecer, admite que os loucos “em maior ou
menor grau, sejam vitimas de sua imaginacdao [...] no sentido em que ela os induz a
nao observar determinadas regras cuja inobservancia faz com que nossa espécie se
sinta ameacada [...]” (BRETON, 2001, p.17). A dita superpersonalidade do Coringa
suscita um inevitavel paralelo com a noc¢do de supra-realidade surrealista, que
converge para um tema central, a realizagdo do homem integral: “Os acontecimentos
mais extraordinérios parecem normais neste fantastico universo; o espirito critico é
abolido e as inibicbes desaparecem: € o dominio encantado no qual impera a supra-
realidade” (DUPLESSIS, 1963, p.33). A superpersonalidade do Coringa parece ser
uma resposta imediata a uma visdo de mundo supra-real.

Diferentemente de Batman, o Coringa ndo age com base em nenhuma regra,
vive para perturbar a ordem estabelecida e introduzir a anarquia. Suas agdes ndo tém
objetivos preestabelecidos e ele encara a morte com um humor negro, amoral. Nesse
ponto, as atitudes engendradas por Coringa sdo de um Surrealismo puro, pois elas se

dao de forma efetiva. A respeito do humor negro, que os surrealistas adotam, Yves

14 A HQ foi langada originalmente em 1989.
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Duplessis (1963, p. 26) aponta que, “Desde Freud, o humor aparece claramente como
uma metamorfose do espirito de insubmissdo, uma recusa de curvar-se aos
preconceitos sociais: € a mascara do desespero.” O humor negro de Coringa € uma

revolta, assim como no Surrealismo, que leva direto a zona proibida:

O humor permite-nos, portanto, encarar o mundo sob outro
aspecto, rompendo as relagcbes familiares dos objetos. Ele “é, na
sua esséncia, uma critica intuitiva e implicita do mecanismo mental
convencional, uma for¢a que extrai um fato ou um conjunto de fatos
do que é dado como seu normal, para precipitd-los num jogo
vertiginoso de relacdes inesperadas e supra-reais. Através de uma
mistura do real e do fantastico, fora de todos os limites do realismo
guotidiano e da ldgica racional, o humor, apenas o humor, da
aqueles que o rodeiam uma novidade grotesca, um aspecto
alucinatério de inexisténcia... € uma importancia irriséria, ao lado de
um supra-senso excepcional e efémero, mas total...” Conturba
nossos habitos pelo dépaysement, e pela surpresa, por
aproximacdes inesperadas, liberta o espirito e fa-lo tomar seu
impulso (DUPLESSIS, 1963, p. 26-27).

Em contraponto a essa atitude “supra-real” de Coringa, Batman, com seu
racionalismo, “rebela-se contra essa forma de atividade espiritual destrutiva da lei, da
classificagdo e da ordem estabelecida” (DUPLESSIS, 1963, p. 27). Pode-se observar,
na relacdo dos dois, uma impossibilidade de coexisténcia e, ao mesmo tempo,
interdependéncia, pois assim como a ordem n&o existe sem o caos, Batman n&o existe

sem o Coringa.
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Fig. 9 — Asilo Arkham, pagina 35 (1990), arte de Dave McKean.
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Amadeus

Amadeus Arkham é o homem por tras do asilo. Psiquiatra, cresceu na mansao
da familia cuidando de sua enlouquecida mée apos o falecimento do pai. Mais tarde,
transforma essa mansdo no asilo Elizabeth Arkham para criminosos insanos. Em
Arkham se encerra o conflito que permeia toda a narrativa, a luta entre a razéo e a
loucura, que marcara toda a sua vida:

“Miguel e seus anjos pelejavam contra o Dragao; e o Dragdo com seus
anjos pelejava. E o grande Dragéo foi banido, aquela antiga serpente
chamada Diabo, e Satanas, que seduz todo mundo.” Assim como o
Arcanjo subjugou o Antigo Dragdo, eu verterei essa casa a minha
vontade. Eu trarei luz a estes corredores lugubres de minha infancia.
Abrirei as portas trancadas e encherei os quartos vazios. E colocarei
sobre a mansdo uma imagem do triunfo da razéo sobre o irracional
(ASILO ARKHAM, 2012, p. 46).

Desde muito cedo, Arkham é obrigado a conviver com a loucura, seja por conta dos
cuidados de sua méae, pela profissdo que escolhera ou pelos seus proprios dilemas,
chegando por fim a entregar-se a ela. O Asilo que fora um dia sua casa quando
crianca, o berco da enfermidade de sua méae, torna-se novamente seu lar na vida
adulta, agora com esposa e filha; € também, o timulo de todas elas, levando por fim
a vida do préprio Arkham, mas n&o antes de levar sua sanidade. E no espaco do Asilo
gue ocorrem as principais a¢des de toda a narrativa, atravessando quase um século.
Por diversas vezes a imagem mitica do asilo é evocada pelos personagens, como em
uma memoravel passagem em que Batman, durante sua deambulacéo, encontra-se
com JervisTetch, vulgo Chapeleiro louco: “As vezes, acho que o asilo € uma cabeca.
Estamos dentro de uma cabec¢a que nos sonha. Talvez seja a sua cabeca Batman.
Arkham € um pais dos espelhos. E nés somos vocé” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 75).
E é no Asilo que Arkham tentou confinar, por meio de “magia”, a imagem que
assombrou sua mée por toda a vida, e o atormentou até o fim. Aimagem do Morcego.

O Asilo é seu legado para o mundo. Seu diario, estopim de toda a rebelido, seu
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testamento, que acaba por alimentar as fantasias do Dr. Milo. Arkham torna-se, para
0s internos, especialmente para o Coringa, um profeta da loucura e apOstata da

sanidade.
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2. A PRESENCA DA POETICA SURREALISTA

2.1 O asilo como espaco dessacralizado

Asilo Arkham, antigo casaréo pertencente a familia Arkham, transformado em
uma instituicdo de tratamento para criminosos insanos. Este “lugar”, o Asilo Arkham
que da titulo a HQ, se converte em “espago”, pois a ideia de lugar, segundo Michel de
Certeau, é algo fixo e proprio, ja o espaco € o lugar transformado pelas relacdes entre
direcdo, quantidade de velocidade e variavel de tempo (CERTEAU, 1994, p. 201).
Esse espaco singular reflete também a ideia de Foucault de que estamos em uma
época do espaco, na época do simultdneo, da justaposi¢cdo, do proximo e do
longinquo, do lado a lado, do disperso (FOUCAULT, 1999, p.411). Em Asilo Arkham
ambas as narrativas estao justapostas, seus ecos atravessam o tempo, e uma historia
parece afetar a outra ndo somente de forma cronolégica (e habitual) em que o passado
reverbera no presente, mas, curiosamente, o contrario também acontece, como em
dado momento, em que Amadeus, preocupado com o estado psicolégico de sua filha
Harriet, ao vasculhar suas coisas, encontra uma certa carta: Joker, o curinga do
baralho, que no futuro se tornaria o signo do Coringa®® (ASILO ARKHAM, 2012, p. 47).
Dado pertencente somente ao leitor, que é pego de sobressalto ao se deparar com tal
elemento anacronico. Ja suas relagdes com a historia de Amadeus ndo pertencem ao
mesmo tempo narrativo. A carta funciona, dentro da diegese da narrativa de Amadeus,
como um sinal de mal pressagio do que viria a acontecer com Harriet. Mas, para o
leitor, além desse sinal, € também esse elemento estranho e diacrénico que evoca um

fantasma, cronologicamente distante, mas diacronicamente presente na

15Um dado curioso: em inglés o nome do Curinga é Joker, e sua grafia ndo difere do Joker do baralho.
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simultaneidade da leitura de ambos os tempos narrativos. Uma reverberacdo do
futuro no passado que balanca o leitor por um segundo. Se repararmos atentamente
no segundo quadro da parte superior desta mesma pagina (fig. 10), podemos perceber
entre os desenhos de Harriet, uma representacéo rudimentar, a maneira infantil, de
um cachorro com duas cabecas (Cerberus?), com varias setas que apontam para Si
e, ao lado, a representacdo de uma vagina. Esses tracos também podem ser linhas
cinéticas!® que criam a ilusédo de movimento, justificando assim a cabeca dupla, bem
como a cauda dupla, o que acentuaria a ideia de movimento/agitacao tipicas de um
cao louco. Todos esses dados seriam prenuncios da violacdo e da morte brutal que
Harriet viria a sofrer nas maos de Mad Dog. Ainda nesse segundo quadro, acima das
cabecas de cachorro, podemos ver um morcego, estilizado, assim como o morcego
gue Batman viria a carregar habitualmente no peito de seu uniforme. Outro elemento
anacroénico. Curiosamente, ndo vemos em nenhum momento durante toda a HQ esse
simbolo icénico, por conta da representacdo sombria que o artista Dave McKean da
ao personagem, um morcego encarnado, sempre entranhado nas trevas. As proprias
marcas do uniforme séo indistintas, assim como a colora¢cdo de sua pele (cuja Unica
parte desnuda € o seu queixo e parte do maxilar), resultando no completo apagamento
de qualquer vestigio de Bruce Wayne. MacKean parece levar ao pé da letra a ideia de

fusdo monstruosa que a palavra Batman (homem-morcego) sugere.

8Linha cinética é o elemento visual utilizado para representar e potencializar a sensacao de
movimento em uma imagem estatica.
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Fig. 10 (detalhe) — Asilo Arkham, pagina 44
(1990), arte de Dave McKean

Voltando a ideia de espaco que Foucault sugere para pensarmos a dinamica
das narrativas aqui presentes, ele nos propde refletir sobre as oposi¢cdes que ocupam
nossa vida, as quais ainda ndo podemos tocar, e sédo inteiramente dadas como: a
oposicao entre o espaco publico e o privado; o espaco da familia e o social; o espaco
de lazer e o de trabalho, para ficar com alguns exemplos; todos sdo movidos por uma
secreta sacralizacdo (FOUCAULT, 1999, p.413). O espaco do asilo aqui é
completamente dessacralizado. Ele passa de espaco privado de familia (lar de pelo
menos duas geracbes da familia Arkham) para espaco publico e social quando se
torna um Asilo mantido pelo Estado. Passa de espaco de lazer (onde Harriet Brincava
com sua casinha de bonecas) para espaco de trabalho, quando Arkham, apés a morte
de Harriet e sua esposa, inaugura o asilo.

Nesse espaco comum, as duas historias nos sao apresentadas em tempos
distintos, porém, de forma justaposta. A l6gica da hierarquia temporal passado-
presente se transforma em tempo simultaneo. Logo, o tempo (assim como foi com o
espaco) é dessacralizado. O que ainda ndo impede que a causalidade ordene a

“realidade”: “O mundo da diegese esta, pois, despregado da realidade pratica. Nele
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‘vivemos’ um tempo, um espago, uma sucessdo, uma causalidade que sao um
simultaneo, semelhantes e totalmente alheios aos da nossa vida real” (LEFEBVE,
1980, p.174). Diferente de lugar, o espago nao € fixo, o “espago” € em suma, um
“lugar” praticado:

Um lugar é a ordem (seja qual for) segundo a qual se distribuem
elementos nas rela¢des de coexisténcia. Ai se acha, portanto, excluida
a possibilidade de duas coisas ocuparem o mesmo lugar. Ai impera a
lei do ‘proprio’: os elementos considerados se acham uns ao lado dos
outros, cada um situado num lugar ‘proprio’ e distinto. Um lugar é,
portanto, uma configuracdo instantdnea de posi¢des. Implica uma
indicacéo de estabilidade. Existe espagco sempre que se tomam em
conta vetores de direcdo, quantidades de velocidade e a variavel do
tempo. O espago é um cruzamento de moéveis. E de certo modo
animado pelo conjunto de movimentos que ai se desdobram. Espaco
€ o efeito produzido pelas operac¢des que o orientam, o circunstanciam
0 temporalizam e o levam a funcionar em unidade polivalente de
programas conflituais ou de proximidades contratuais. [...]
Diversamente do lugar, ndo tem, portanto, nem a univocidade nem a
estabilidade de um ‘préprio (CERTEAU, 1994, p. 201-202).

E nesse sentido que o lugar (asilo) se converte em um espaco (asilo). O tempo
€ espacializado e o espaco, temporalizado. Com isso, deixam de ter uma
representacdo absoluta e empirica como € comum nos quadrinhos de super-heraéis,

para se tornarem relativos e subijetivos.

O asilo também evoca o espaco de Bachelard, carregado de qualidades, de
paixdes e também de fantasmas. Um espaco de devaneios. Bachelard em A poética
do espaco (1978), ao propor uma ontologia do espaco, associando 0 espacgo ao ser
ou a imaginacgao poética, cria o conceito de topoanalise para pensar as questdes do
espacgo na obra literaria: “A topoanalise seria entao o estudo psicoldgico sistematico
dos locais de nossa vida intima” (BACHELARD, 1978, p.202). Muito diferente dos
quadrinhos em geral em que o espaco assume uma funcdo denotativa e factual,
atendendo apenas as necessidades meramente informativas, como localizar os

personagens, a acdo e quando ela acontece. Ja no presente objeto, o asilo nos
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possibilita imbricacdes simbdlicas entre personagens, acao e espaco. Existe em Asilo
Arkham uma certa analogia entre espacos ocupados pelos personagens e seus
sentimentos ou a atmosfera (na perspectiva da topoanalise: ambiente) que ele suscita,
como na fig. 11, momento em que Amadeus volta para casa em 1920, logo apoés o
enterro de sua mae. Vemos Amadeus no frontispicio de sua manséao, de costas para
o observador. As folhagens do jardim da frente sdo de um verde vicejante, enquanto
o sol da manha penetra suavemente por entre as folhas, iluminando a cena de maneira
qguase terna. Ja no quadro seguinte da mesma pagina e continuacdo da mesma acao
(Amadeus abrindo a porta de entrada da mansao), vemos Amadeus pelo lado de
dentro, ele esta de frente para nds, um tom azulado reveste todo o interior do hall de
entrada da mansao, as manchas e o empastamento da tinta sugerem uma boca
fantasmagorica que parece querer devora-lo assim que cruzar o batente da porta (fig.
11). Essas duas imagens mostram a transformacédo homoldgica desse espaco, seu
aspecto simboliza o estado psicologico de Amadeus, reforcando sua dualidade. A Fig.
11 é importante também, por pontuar o contraste entre ambos 0s tempos diegéticos
(de Amadeus e de Batman), a mudanca de aspecto fica evidente, como se pode
observar na fig. 12: o mesmo frontispicio representado pelo mesmo angulo, sé que
agora é Batman e ndo Amadeus quem vai em direcao a porta. As folhagens vicosas,
juntamente com os raios de sol, desapareceram, restando apenas uma galhada negra
e sombria que emoldura o quadro de forma aterradora. O sal espalhado pelo caminho
de pedra que leva até a entrada coroa essa representacao sombria da manséao/asilo.

Toda grande imagem ¢é reveladora de um estado de alma. A casa,
mais ainda que a paisagem, €& ‘um estado de alma’. Mesmo
reproduzida em seu aspecto exterior, fala de uma intimidade
(BACHELARD, 1978, p.243).



52

----- Sl s g Fig. 12 (detalhe) — Asilo Arkham,
o pagina 29 (1990), arte de Dave
McKean.

Fig. 11 — Asilo Arkham, pagina 23 (1990), arte de
Dave McKean.

Essa homologia entre espaco e personagem se repete diversas vezes dentro
do percurso espacial feito por Batman no asilo. Em cada ambiente que ele se
encontra, com cada um dos personagens famosos da sua galeria de vildes com quem
ele cruza, o espaco se faz analogo ao ambiente psicologico e emocional desse
personagem. Como na cena em que Coringa o leva para dentro do asilo, e 0 caos
esta instaurado (ASILO ARKHAM, 2012, p. 36-37). Evidente homologia a
personalidade turbulenta e cadtica do Coringa. Ou mesmo quando se encontra com 0

putrido Basil Karlo, vulgo Cara-de-Barro (2012, p. 68-69). O corredor em que ele se
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encontra esta imundo, deteriorado e escuro, um reflexo de sua aparente doenca de
pele.

Esse espaco, mansao/asilo, atende a varios propositos dentro das narrativas
(a de Amadeus e a de Batman), além de n&o so6 propiciar a acdo desenvolvida pelos
personagens, mas também exercer uma influéncia sobre ela, seja pela configuracéao
desse espaco que propicia de maneira favoravel uma determinada acédo, como na
cena em gue Batman se apropria da lanca da estatua de Sdo Miguel Arcanjo para
enfrentar Walon Jones, o Crocodilo (2012, p. 89); ou pela sua atmosfera sombria de
sua histOria pregressa, que perturba e desestabiliza os personagens, como no
momento revelador em que Batman descobre que o Dr. Milo Kavendish, um dos
meédicos responsaveis pelo asilo, revela ter encontrado o diario de Amadeus, e ao
tomar conhecimento de toda a sua histdria, enlouquece, precipitando, assim, a
rebelido no Asilo (2012, p. 95-106).

E curioso perceber que, a cena em que Amadeus sobe até a cobertura de sua
mansao, quando vemos pela primeira vez a estatua de Sao Miguel arcanjo
subjugando a serpente/dragdo com sua lanca, € uma prolepse espaco-temporal
(2012, p. 46). A lanca é um indice impregnado no espaco, pois sera usada, mais
adiante na narrativa. A imediata relacdo entre a serpente/dragdo subjugada por Séo
Miguel apresentada pela primeira vez (fig. 13) no tempo diegético do passado, com a
figura do Crocodilo (fig. 15), na cena em que 0 mesmo arremessa Batman pela janela,
no tempo diegético do presente, quando vemos a lancga pela segunda vez (fig. 14)
reforca essa imagem. Esse prenuncio ou antecipacdo também é conhecido como
foreshadowing, pontuando indices no espaco que reverberaram no futuro da narrativa,
como na ja citada cena em que Amadeus encontra a carta do joker no quarto de

Harriet, e também na forte presenca dos reldgios.



Fig. 13 (detalhe) — Asilo Arkham,
pagina 46 (1990), arte de Dave

Fig. 14 — Asilo Arkham, pagina 86 (1990), arte de
Dave McKean.

Fig. 15 (detalhe) — Asilo Arkham, pagina 83
(1990), arte de Dave McKean
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Todos os reldgios que aparecem na obra sdo relogios de ponteiros, ou seja,
mecanicos. O destaque que Dave MacKean da as suas engrenagens € mecanismos
reforcam esse aspecto. O relégio € um simbolo da modernidade, do triunfo da
racionalidade sobre um conceito abstrato, o tempo. A razéo tornou possivel de se
medir, categorizar, dominar e ordenar o tempo. Em Asilo Arkham, o relogio funciona
como uma metafora da razdo, que contém e ordena esse “‘tempo”. Sem um
mecanismo que o0 marque, mensure e domestique, torna-se livre e, de certa forma,
cadtico. A oposicao ordem/caos sugerida pela presenca dos relogios é anéloga a
oposicao razao/loucura que a HQ vai desconstruir ao longo da narrativa, sendo a
loucura, assim como o tempo, cadtica.

Em todos os momentos em que o relégio aparece na narrativa de Amadeus,
ele pontua um momento de crise ou mudanca na diegese, como por exemplo, na
primeira cena em que o jovem Amadeus constata a dimensdo do estado mental de
sua mae (2012, p. 19). Nesta pagina, por detras dos quadros, percebe-se as
engrenagens de um relégio, um indice que precipita os caminhos do futuro da
narrativa, pois, concluiremos isso mais tarde, trata-se das engrenagens de um reldgio
Cuco, presente de Amadeus a Harriet, que vai gradativamente tomando forma. Mais
adiante, na cena ja descrita acima, em que Amadeus volta ao Asilo apos o enterro de
sua mae, na mesma pagina com os quadros de tom azulado, que pontua seu estado
psicoldgico, reforcando sua dualidade (2012, p. 27), por detras desses quadros pode-
se ver, claramente, além das engrenagens, os ponteiros desse reldégio. Na cena
seguinte, em que Amadeus conhece Mad Dog, seu futuro paciente e assassino de
sua familia, também, por detras dos quadros que ocultam os ponteiros, balangca um
péndulo (2012, p. 28-29). O mesmo péndulo agora € visto junto aos ponteiros do

relogio, por detrds dos quadros da cena em que Amadeus relata seu pesadelo
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edipiano (2012, p. 30-31). E por fim, na cena em que Amadeus descobre que Martin
Hawkins, o Mad Dog, fugiu da penitenciaria, informacéo coincidente com o momento
em que Harriet abre o presente que seu pai trouxe da Suica € revelado ao leitor,
justamente, um relégio Cuco (2012, p. 53).

Todos esses indicios parecem sugerir também uma contagem regressiva, que
culmina na cena brutal em que Amadeus, ao chegar em casa, depara-se com 0S
corpos esquartejados de sua familia, quando, simultaneamente ao encontrar a cabeca
de Harriet dentro da casa de bonecas, o relégio cuco dispara (2012, p. 53). Nesse
momento traumatico, Amadeus surta, € quando o vemos com o vestido de sua mae
pela primeira vez (no tempo da leitura é a primeira vez, mas no tempo da diegese € a
segunda vez, a primeira acontece no dia em que ele assassinou sua mae, detalhe
revelado apenas no final da HQ). Mais do que uma contagem regressiva para o
momento mais brutal da HQ, ou um foreshadowing que antecipa a narrativa, o relégio
cuco pontua a transformacéo que a narrativa sofre, em ambos os tempos diegéticos.
E desse ponto em diante, que a suposta “sanidade” de Amadeus é comprometida,
descendo ladeira abaixo até o &mago da loucura. Logo em seguida a esse momento
(no tempo de leitura), na narrativa de Batman, o Coringa, num jogo sédico, o obriga a
deambular no asilo por uma hora, sob a grave ameaca de executar os reféns, caso
ele se recuse. Para entdo, logo em seguida, abolir essa marcacao de tempo e comecar
a perseguicao: “Vamos fazer de conta que ja se passou uma hora” (2012, p. 61).
Voltando as nossas consideracgodes iniciais de que o reldégio em Asilo Arkham simboliza
a oposicao entre razao/loucura, o tempo do relégio, que seria o tempo do chronos —
cronoldgico, ordenado e que implica uma certa previsibilidade — da lugar ao tempo do
kair6s — o “tempo oportuno”, um momento ou um periodo impossivel de ser

determinado no tempo em que “algo especial” acontece (FREIER, 2006). O momento
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em que a razdo perde seu suposto dominio sobre a loucura. Os reldgios também
permeiam o espaco dentro da narrativa de Batman, de forma mais discreta que na
narrativa de Amadeus, sua reincidéncia (em ambas nas narrativas), no entanto,
aponta vias de confluéncia em que a repeticdo desse elemento sugere o prendncio de
uma trajetoria que acentua a ideia de contagem regressiva até a morte brutal de

Harriet. Apos o “canto” do cuco, os relégios desaparecem das narrativas.

Fig. 16 (detalhe) — Asilo
Arkham, pagina 50 (1990),
arte de Dave McKean.

Fig. 17 — Asilo Arkham, pagina 62 (1990), arte de Dave McKean.
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2.2 Sobre a escrita e criacao grafica: colaboracdo a quatro méaos

Como vimos anteriormente, ha em Asilo Arkham uma espécie de mise en
abyme, com ao menos trés pontos claros de confluéncia entre a narrativa do tempo
presente (a histéria de Batman) e a narrativa do tempo passado (a historia de
Amadeus Arkham).

O primeiro e principal ponto €, na verdade um lugar, o asilo. Antigo casarao
pertencente a familia Arkham, transformado em uma instituicdo de tratamento para
criminosos insanos.

O segundo ponto € o diario de Amadeus Arkham, piv6 de toda a rebelido, que
se encontrava em um compartimento secreto do asilo, mas descoberto por Dr. Milo,
um dos médicos responsaveis por cuidar dos internos. Nesse diario, Amadeus conta
toda a histéria de sua infancia dificil, quando cuidava de sua mae enferma e
mentalmente abalada até seus ultimos dias como interno do asilo.

O terceiro ponto € o morcego, cuja iconografia dissertamos no capitulo
anterior. Ambas as tramas se alternam e, em alguns momentos até se sobrep&em,
algo parecido com aquilo que no cinema € conhecido como montagem paralela.

Nessa montagem cambiante de narrativas que se alternam, juntamente ao
layout!’e toda a construcao pictérica fragmentada, revela-se um esforco de assimilar
a estrutura da obra (e também a sua tematica) a precariedade do individuo acessado
pela loucura e pelo caos. Reservadas as proporgdes, a montagem nos quadrinhos,
assim como no cinema, € um recurso inerente ao préprio meio, mas que em Asilo
Arkham extrapola, aproximando-se do principio artistico da montagem.

O cinema, como se sabe, baseia-se na justaposicdo de imagens
fotogréficas que, em razdo da velocidade com que desfilam perante o

Nos quadrinhos o layout, a grosso modo, é a maneira como o artista distribui e organizas todos os elementos
gue compde a pagina, como os quadros, balbes, recordatdrios, onomatopeias, etc.
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olho, provocam no espectador a impressdo de movimento. A
montagem de imagens €, no cinema, o0 procedimento técnico
fundamental. Trata-se ndo de uma técnica artistica especifica, mas de
uma técnica inerente ao proprio meio (BURGER, 2008, p. 148).

Por ser uma arte estatica, diferentemente do cinema que tem a primazia da
imagem em movimento, os quadrinhos tém no layout a capacidade de suspender o
tempo a vontade do leitor, que pode se demorar o quanto quiser em cada pagina, em
cada detalhe sem por isso desfazer-se do pacto ficcional uma vez que esse ja tenha
sido estabelecido. Nesse sentido, a justaposicao opera de forma distinta a do cinema,
ela se da, néo pela ilusdo de movimento, mas no espaco compartilhado:

Qualquer imagem desenhada encarna-se, existe, implanta-se em um
espaco. Contrariamente a imagem em movimento do cinema, que
Gilles Deleuze demonstrou ser ao mesmo tempo “imagem-movimento”
e “imagem-tempo”, a imagem fixa conhece apenas a primeira
dimensdo. Vincular os quadros dos quadrinhos consiste
necessariamente em vincular 0os espagos, operar em um espago
compartilhado (GROENSTEEN, 2015, p.31).

Em Asilo Arkham, a montagem € operada em dois niveis: Narrativo e plastico-
formal, muito proximo ao que € proposto em Nadja (2007), por exemplo, e também
pelo Cubismo. Em Nadja, André Breton utiliza-se do principio artistico da montagem,
sendo o livro composto de fragmentos da realidade: fotografias, reproducdo de
documentos, etc. No Surrealismo, essa montagem efetiva-se pela aproximacéo de
duas coisas existentes, mas ambas de contextos distintos, o que resulta em uma
combinacdo inusitada. Esse conceito €, inicialmente, sugerido por Lautréamont para
o qual, nada € tao “Belo como o encontro casual de uma maquina de costura com um
guarda-chuva numa mesa de dissecar cadaveres." (apud MICHELLI, 2004, p. 161),
posteriormente, a montagem foi eleita pelos surrealistas como o emblema do

Surrealismo. Ja no Cubismo de Picasso e Bracque, seus papiers collés tém um

sentido diferente, pois resulta da insercao de recortes do mundo nas telas, destruindo
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o sistema de representacéo classico. Com isso, 0s artistas buscam evocar um sentido
matérico, remetendo a “coisa em si”, que, ndo mais se encontra representada, mas
presentificada, como na obra Guitarra (1913), de Pablo Picasso, em que a madeira

esta la para sugerir a materialidades do violino.

Fig. 18 — Guitarra (1913), Pablo Picasso.

Em Asilo Arkham, o artista Dave McKean utiliza-se desse principio artistico,
para causar um choque no leitor a maneira das vanguardas, como afirma Peter
Blrger:

A obra vanguardista ndo cria uma impressao total, condi¢cdo para uma
interpretacdo de seu sentido, nem confere clareza a impressédo que,
porventura, venha a produzir no retorno as partes individuais, uma vez
gue estas ndo se encontram mais subordinadas a uma intencédo da
obra. O receptor experimenta essa denegacdo de sentido como
choque (BURGER, 2008, p. 158).

Nesse sentido, podemos tomar como exemplo as paginas duplas 12 e 13 e
as 14 e 15 (fig. 19 e 20), na figura 19 temos o0 que parece ser uma grande placa de
metal oxidada e com um enorme rombo em sua parte superior. Nessa grande “boca”

ha um relégio de bolso com sua parte inferior destruida (impossivel ndo pensar na
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Lebre de Marco em Alice no pais das maravilhas, apds virar essa pagina e encontrar
uma citacdo da obra maxima de Lewis Caroll), enredado por 10 linhas vermelhas que
partem de todos os cantos. Logo abaixo dele, segue sua mola e engrenagens
desentranhadas. Essa imagem nao nos da condi¢cdes de uma impressao total, mas
apenas rastros para possiveis interpretacdes, alguns indeléveis como o acumulo da
patina do metal que nos remete a passagem de tempo, sua corrosao e deterioracao
gue pode ser também alusdo a um certo estado fisico evocado pela matéria e o reldgio
com suas “visceras” expostas , que por sua vez, pode simbolizar a destruicdo ou a
interrupcdo do tempo cronolégico, sequencial, ou seja, a quebra da ordem
estabelecida e a predominancia do caos. Mesmo estabelecendo com esses dados,
alguma relacdo com o restante da obra, seu sentido ainda € fugidio. No entanto, o
impacto da imagem permanece. O mesmo podemos dizer da figura 19: nossos olhos
percorrem horizontalmente o que parece ser uma enorme parede, com seu reboco
ressecado pelo tempo, passeando entre as fissuras e sulcos da madeira que desenha
com aridez, caminhos que se bifurcam, brotam e se multiplicam, nos levando a seu
outro extremo, no qual outra imagem aguarda, mas nao sem antes nos demorarmos
num pequeno excerto de Alice no Pais das Maravilhas:

'Mas eu n&o quero me encontrar com gente louca’, observou Alice.
‘Vocé nao tem como evitar’, replicou o gato. ‘Todos nés aqui somos
loucos. Eu sou louco, vocé é louca’. ‘Como sabe que eu sou louca?’,
indagou Alice. ‘Deve ser’, disse o gato. ‘ou ndo teria vindo aqui’
(CARROL apud ASILO ARKHAM, 2012, p. 14).
Carregando conosco as palavras do Gato de Cheshire, chegamos ao outro
extremo da parede. Sobre ela, justaposta, ergue-se verticalmente a imagem de duas
torres que saem de dentro de um lago, na contraluz da lua, que flutua enorme entre

elas. Seu reflexo, diametralmente oposto, pode ser visto ondulante no fundo do lago

negro. Essa paisagem noturna desolada faz referéncia direta a 18° carta do Tar6 — a
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Lua. E a carta do lunatico e da ilusdo. A alusdo ao tempo parece continuar presente
dada as deterioradas condi¢cdes em gque nos € exposta a matéria, que tomamos aqui
como a representacdo de um muro (as paredes do asilo?). J& a paisagem com as
torres, afirma de maneira tautologica a presenca da loucura adiantada pelo Gato
Cheshire. A lua e seu reflexo exibem o contraponto: loucura/sanidade, no entanto as
torres idénticas sugerem que ambos, embora opostos, estdo em pé de igualdade.

Chegamos ao asilo.

i L USTRADY

/s

Batman criado por Bob Kane

design de Dgve Mckean.

Fig. 19 — Asilo Arkham, paginas 9 e 10 (1990), arte de Dave McKean.
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“Alice no Paix dus Maravilhas™

Fig. 20 — Asilo Arkham, paginas 11 e 12 (1990), arte de Dave McKean.

Einsenstein dizia que a arte é o conflito entre a representacdo de um
fenbmeno e a compreensao e o sentimento que temos do fenbmeno representado
(EINSENSTEIN, 2002). Jaques Ranciere, por sua vez alegava que: “a fragmentagao
nao quebra o encadeamento narrativo, simplesmente opera um jogo duplo em relacéo
a ele” (RANCIERE, 2012, p.14). Grant Morrsison e Dave MacKean habilmente jogam
com as camadas de representacéo e a polissemia das imagens, numa operagao que
dialoga com a légica do inconsciente e do onirico a maneira surrealista, cabendo ao
leitor optar por um dos varios caminhos, sabendo, de antemé&o, que se bifurcardo e
entrelacaréo logo adiante.

Retornando as questdes do principio da montagem, muitas paginas da HQ

possibilitam uma leitura tanto no sentido surrealista, quanto no sentido cubista. Para
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exemplificar, sdo destacados dois momentos em que esse principio artistico esta
presente, podendo ser lido tanto em um sentido, no outro. Nas paginas 48 e 49 de
Asilo Arkham (Fig.21), ha a seguinte situacédo: Sob pressdo e ameaca de Coringa,
Batman submete-se a um jogo de associacdo de palavras com a Dr2 Ruth Adams,
seguindo um método jungiano de associacao:

Uma palavra ou uma imagem é simbdlica quando implica alguma coisa
além do seu significado manifesto e imediato. Esta palavra ou esta
imagem tem um aspecto “inconsciente” mais amplo, que nunca é
precisamente definido ou inteiramente explicado (JUNG, 2008, p. 19).

Nessa sequéncia de imagens, podem-se ler as palavras: “mae”, “pérola”,
‘mao”, “revolver’, “arma”, “pai’, “morte”, “fim” e “pare”. Entre os quadros que
representam os personagens, ha pérolas dispostas sobre a imagem de Martha
Wayne, mae de Bruce (Batman), que esta sobreposta a fotografia de uma mulher,
aparentemente, uma freira, que rapidamente associamos a imagem de uma “santa”,
que é seguida pela imagem de um revolver e, logo abaixo, por um pedaco de papel
cortado com um desenho que parece ter sido feito por uma crianca, que nos remete a
infancia. O desenho parece ser o retrato obscuro de um Homem, que ndo esta
totalmente a mostra, mas podemos associa-lo facilmente ao assassino dos pais de
Bruce. Na péagina seguinte, ha um pedaco de tecido de renda, que remete a um
vestido, sobreposto a uma fotografia de um créanio humano e a um desenho anatémico
de uma coluna dorsal. Por de tras de todas essas sobreposi¢cdes de imagens, ha uma

ranhura erratica numa espécie de quadro negro. Tais imagens evocam em Batman

seu trauma: a morte de seus pais presenciada por ele quando crianca.
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Fig. 21 — Asilo Arkham, paginas 48 e 49 (1990), arte de Dave McKean.

Como em Breton, o sentido ndo esta no contexto original desses fragmentos
de realidades isoladas, mas o leitor o constréi ao juntar tais fragmentos. A forca da
montagem reside no fato de incluir no processo criativo a razdo e o sentimento do
espectador, segundo Einsenstein: “O espectador € compelido a passar pela mesma
estrada criativa trilhada pelo autor para criar a imagem.” (EINSENSTEIN, 2002, p. 29).
Podemos facilmente transferir para o leitor de quadrinhos essa inferéncia, assim como
0 espectador, o leitor ndo € passivo, sua subjetividade € um elemento essencial na
construcdo de sentido das imagens, pois a imagem nunca € uma realidade simples:

As imagens do cinema séo antes de mais nada, operacoes, relacdes
entre o dizivel e o visivel, maneiras de jogar com o antes e o depois,
a causa e o efeito. Essas operagbes mobilizam fungbes-imagens
diferentes, sentidos distintos da palavra imagem. Dois planos ou
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encadeamentos de planos cinematograficos podem, assim, depender
de uma imagéité'® diferente. (RANCIERE, 2012, p.14).

Temos também um exemplo plastico-formal como a pagina dupla de abertura
da HQ (figura 15) onde podemos perceber, sob o concreto frio, uma capa de couro
desgastada de um caderno que, se voltarmos a essa pagina apoés a leitura, concluimos
ser o diario de Amadeus. Sobre o caderno e o concreto estédo dispostas uma série de
pregos enferrujados. Na pagina do lado direito, uma folha de papel rasgado sobre um
pedaco de madeira. Chamo a atencéo para essa pagina por seu carater matérico, pois
nao se trata de um desenho ou de uma pintura, mas desses proprios elementos

extraidos do mundo. Num forte dialogo com o conceito de Objet Trouvé!® surrealista.
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Fig. 22 (detalhe) — Asilo Arkham, pagina 3
(1990), arte de Dave McKean.

BImagéité: corresponde a formagéo de um substantivo abstrato a partir da palavra “imagem”, distinto
de “imaginagao”.

Obijet trouvé (fr. “Objeto encontrado”) — Para os surrealistas, alguns objetos achados ao acaso podem
ser portadores de um potencial estético, estes objetos podem ser exibidos como tal ou serem
modificados, tornando-se objetos “interpretados”.
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Fig. 23 (detalhe) — Asilo Arkham, pagina 63
(1990), arte de Dave McKean.

Claro que, por os quadrinhos serem veiculados de forma impressa, 0 que
vemos é a reproducdo fotografica desses elementos, assim como a montagem
efetuada com o pedaco de renda extraido do mundo que se configura no vestido da
mae de Amadeus mesclando pintura e matéria a maneira cubista (fig. 23). Praticas de
producao poética, como as apresentadas por McKean em Asilo Arkham, permanecem
a margem do mundo dos quadrinhos tradicionais, que, em geral, raramente tencionam
os limites da linguagem a esse ponto?°. Com isso, McKean destréi e subverte os
mecanismos de representacdo vigente nos quadrinhos de super-heréis. Os
quadrinhos per se, ndo sao de fato uma arte mimética, para o estudioso Francés,
Pierre Fresnaut-Deruelle: “O meio dos quadrinhos € uma arte de sugestdo, ndo de
mimese”2}(LEFEVRE apud FRESNAUT-DERUELLE, 2011, p.26). O meio dos
qguadrinhos, assim como o cinema, por exemplo, concentra em si uma série de
mecanismos e estratégias de representacdo que sao recorrentes e facilmente

percebidos pelo leitor (espectador) habitual, sobretudo nos quadrinhos de género,

20Claro que existem excecoes. Artistas como Alberto Breccia, Baron Storey, Bill Sienkiewicz e David
Mack sdo algumas delas.
21*The comics medium is an art of suggestion, not of mimesis” (tradu¢éo minha).
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como os de super-herois, western, sci fi, etc. A partir destas constatacfes, podemos
entdo caracterizar Asilo Arkham, segundo os principios de Blrger para uma teoria da
vanguarda, como uma obra de arte ndo-organica, entendendo como obra de arte
organica, os quadrinhos tradicionais. A obra organica € produzida com a intencéo de
oferecer uma imagem vivada totalidade, ja a obra ndo-organica junta fragmentos com
a intengao de atribuir sentindo “onde o sentido pode muito bem ser a indicacao de que
nédo existe mais nenhum sentido” (BURGER, 2008, p. 144).

Mesmo Asilo Arkham, uma HQ protagonizada por um icone dos quadrinhos
de super-herdis, ou seja, uma HQ de género com convencdes pré-estabelecidas,
amarrado a uma tradicdo de décadas, dentro de um mercado de entretenimento
popular, pode ser considerada uma obra de arte nao-organica gracas as
experimentacbes de narrativa e representacdo engendradas pelos autores,
desconstruindo a imagem (ou as imagens) que até entdo se tinha desses
personagens, de seus contextos e convencdes, além de trazer um mar de referéncias
e conceitos complexos, pouquissimas vezes abordadas dentro dos quadrinhos
mainstream.

Em inimeras ocasifes, 0s autores tornam a mesclar poéticas vanguardistas
na construcéo de suas paginas. E o caso das paginas 36 e 37 (Fig. 25) momento em
gue Batman adentra o asilo e vislumbra, pela primeira vez, o Pandemonium causado
pela rebelido dos internos. Nessa sequéncia, pode-se perceber uma contaminagao
das poéticas de vanguarda, como a insercdo de signos graficos presentes no
Cubismo, no Futurismo e em muitas telas de Paul Klee (fig. 24), além do automatismo
psiquico surrealista, presente tanto na escrita verborragica e irracional de Grant
Morrison, quanto nas ilustracdes de Dave McKean, cujo objetivo é emular um contexto

de loucura e absurdo. Ao longo dessa pagina dupla, séo proferidas, pelos internos,
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sentencas alucinadas que conspurcam a racionalidade do leitor, entre elas: “O ditador
dos ratos”, “Alguns dizem que Deus é um inseto”, “Einstein estava errado, eu sou a
velocidade da luz rompendo atomos trémulos de Deus e o céu rodopia e murcha como

um arco-iris perfeito” e “Quem matou Bambi?” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 36, 37).

Em seu livro Superdeuses (2012), Grant Morrison compartilha parte do
processo criativo da producdo da HQ Asilo Arkham, definida por ele como “Uma
histéria dos loucos e excluidos. Uma histéria ndo do mundo real, mas da parte interna
da mente - a mente de Batman, nossa mente coletiva” (MORRISON, 2012, p. 262).
Neste livro, Morrison relata detalhes de seus métodos para a criacdo do texto dessa
histéria, que em muito se assemelha a procedimentos adotados pelos surrealistas:

Levei um més para escrever, contanto algumas distragées, em 1987.
Eu ficava acordado até tarde para induzir o delirio. Sem éalcool nem
drogas, me vi forcado a encontrar o desarranjo mental no que ja me €
conhecido: as quatro e meia da manha, depois de 50 horas sem
dormir, eu pilhava meus diarios de sonhos e minhas memorias de
infancia mais atemorizantes em busca de ideias (MORRISON, 2012,
p. 263).

Criada em colaboracdo com Dave McKean, a HQ foi originalmente proposta
como uma histéria de 64 paginas, niumero que foi duplicado no decorrer de sua
colaboracdo. Por mais que tenha sido escrita por um e ilustrada pelo outro, a
colaboragéo foi intensa, pois ndo foram delegadas “fung¢des” especificas no que diz
respeito as partes que cabiam a cada um. Por exemplo, no roteiro ndo havia um
Layout prévio especificando a ordem e composicdo dos quadrinhos tampouco dos

balGes de fala e recordatérios??, ou um detalhamento excessivo do que deveria ou

22Recordatorios sdo as caixas de texto que acompanham os quadrinhos. diferentemente dos baldes,
que representam as falas proferidas pelos personagens dentro da diegese, os recordatérios podem
trazer a voz do narrador, ou mesmo uma voz em “off” de um personagem que nao esteja aparecendo
no enquadramento ou esteja em um tempo diegético distinto. Esse Ultimo exemplo é largamente
utilizado em Asilo Arkham.
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ndo aparecer em cada pagina, ou sequer estava presente no argumento quanto do
conteudo se destinava a uma pagina ou a outra. Executado a quatro maos, este
trabalho atualiza o método de criacdo empregado, antes, pelos surrealistas, que de

acordo com Fiona Bradley:

Buscam entdo métodos para provocar um curto-circuito no aparato
racional da mente, criando imagens visuais que fossem geradas em
algum lugar além da vontade do artista, como as da escrita e do
desenho autométicos. Um dos métodos era permitir que o acaso ou
os procedimentos em colaboracéo originassem as imagens. O artista
dessa forma néo estaria fazendo qualquer escolha consciente quanto
a aparéncia ou ao tema da pintura até que ela j4 estivesse em
andamento (BRADLEY, 2001, p. 21 - 22).

Fig. 24 — Legend of the
nile (1937), Paul Klee.
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Fig. 25 — Asilo Arkham, paginas 33 e 34 (1990), arte de Dave McKean.

Grant Morrison e Dave McKean ousam atualizar as poéticas das vanguardas,
em um meio que, por uma razao ou outra, foi praticamente ignorado por todas elas.
Como se pode observar no comeco desta pesquisa, a linguagem dos quadrinhos esta
estabelecida ja no final do século XIX, desenvolvendo-se paralela e
concomitantemente as vanguardas artisticas europeias. Pode-se afirmar que Asilo
Arkham, néo seja a primeira historia em quadrinhos a se utilizar das investigacdes
poéticas iniciadas pelas vanguardas, mas &, certamente, um forte representante

dessas experimentacfes e estratégias narrativas que hoje encontra, dentro da

linguagem dos quadrinhos, um novo félego.
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2.3 Estratégias narrativas e suas configuracdes

A leitura dos quadrinhos efetiva-se, simultaneamente, entre texto, imagem e,
na maioria dos casos, onomatopeias. As onomatopeias encontram-se no limiar entre
a grafia e o desenho, assim, ndo sao entendidas completamente como texto verbal,
tampouco como apenas imagem. Dentro dos quadrinhos, a onomatopeia € uma
estratégia visual que evoca um outro sentido: a audicdo; mas de uma forma inusitada,
afinal, os quadrinhos sdo um meio monossensorial que depende de um sé sentido
para transmitir um mundo de experiéncias (McCLOUD, 2005, p. 89) o que torna a
onomatopeia (e também outras representacdes graficas que enchem as paginas
dessa HQ), em alguns casos, uma estratégia insolita. As onomatopeias aparecem nao
s6 para simular os sons que se deve “ouvir’ ao ler, quando sabiamente utilizadas
podem também acrescentar dinamismo as cenas e criar atmosferas que possibilitam
uma maior facilidade de imersdo. Nesse sentido, pode-se fazer uma relagcéo entre os
distintos usos das onomatopeias nas histérias em quadrinhos, com o dinamismo
plastico do Futurismo e a proposta tipografica revolucionaria de Marinetti da “palavra
em liberdade”, que desconstruiu 0os conceitos graficos de sua época, rompendo com

a linearidade, a simetria e com todas as formas convencionais da arte tipogréfica.
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Fig. 27 — Paesaggio + temporale (1915),
Giacomo Balla.

A sequéncia destacada a seguir (figura 28) é um exemplo de como as histérias
em quadrinhos se mostram como um dos suportes mais adequados para as
investigacdes poéticas iniciadas pelos surrealistas, nela, a ameaca se déa por telefone
(em viva voz), Coringa exige a presenca de Batman dentro do asilo. A tipografia usada
para representar textualmente seu discurso, assim como a cor, sao distintas. Todos
os didlogos do Coringa nao sao enquadrados pelos habituais baldes de fala, as letras
ficam sobrepostas diretamente ao desenho. No entanto, o baldo de fala que
corresponde a Batman tem seu contraste invertido: fundo negro com letras brancas.
Estas distincbes na representacdo da fala tém por objetivo dar a dimensédo da
personalidade do sujeito que fala ao seu mecanismo de representacdo. Podemos
entender o balédo de fala de Batman como uma representacao grafica de sua esséncia:
Batman é o alter ego de Bruce Wayne, seu lado obscuro; seu oposto, dai a inversao
no contraste dos baldes de sua fala. Ou, este contraste pode também fazer referéncia

ao seu grande drama: o conflito entre a razdo e a obscuridade.
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Ja a representacgao grafica do discurso do Coringa esta sem “amarras”, sem
um baldo que o circunde, ou um fundo que lhe de contraste, esta lancado sobre a
superficie do desenho, misturado a representacao pictérica, muitas vezes de forma

cadtica, assim como o préprio Coringa.
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Fig. 28 — Asilo Arkham, pagina 22 e 23 (1990), arte de Dave McKean.

Voltando a cena, pode-se “ouvir’, ao fundo, um som estridente que logo
descobrimos se tratar de um lapis sendo apontado. Em um dos quadros escapa uma
outra voz que entrecorta o discurso do Coringa, pertencente a uma cozinheira
chamada Perl, o que leva o leitor a acreditar que ela se encontra em sua posse.
Coringa, descreve brevemente, sua relacdo com a senhorita Perl e chama a atencao
para seus belos olhos azuis... e para seu lapis apontado. A seguir, “ouve-se” um grito.
Por pura sugestéo, a imagem se fecha na cabeca do leitor. Batman pragueja e segue

para os portdes do asilo. La dentro, mais tarde, ele se encontra com a senhorita Perl
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e seus lindos olhos azuis intactos; confuso, exige explicacbes de Coringa, que

responde: “Primeiro de Abril! Ha! Ha! Ha! Ha!” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 20).

Essa inversao irbnica é recorrente nos trabalhos dos surrealistas, como na tela
A traicdo da imagem (1929), de René Magritte, que mostra um cachimbo, embaixo do
qual Magritte escreve: “Isso ndo € um cachimbo”. Todavia, em Asilo Arkham, a
brincadeira de Coringa € mais do que uma irbnica inversao, trata-se de humor negro,

também muito recorrente entre os surrealistas.

Leci n-est pos une fufe.

Fig. 29 — A traicdo da imagem (1929), René Magritte.

Observa-se, no decorrer da histéria, que nenhum dos internos sequer tentou
fugir do asilo, ao contrario do que se esperaria. Mais tarde, percebe-se que fugir do
asilo nunca foi a intencao dos internos. O proprio Coringa confirma essa hipétese em
dado momento, quando Batman, contrariando seus principios, corta as fiacdes da
seguranga com um machado e diz: “Estao livres. Estao todos livres." Coringa entao
replica: “Ah nds ja sabemos, mas e vocé?”. Quando tudo termina e Batman, impotente
e exaurido, deixa o asilo, Coringa observa: “A separagdo é um momento t&o triste,
meu amor. Mas vocé ndo pode reclamar que nao se divertiu. Va curtir a vida la fora,

no asilo. E ndo se esqueca de que, se a barra pesar sempre vai ter um lugarzinho
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para vocé aqui’ (ASILO ARKHAM, 2012, p. 112, 115).

Na leitura de Asilo Arkham uma séria casa num sério mundo, tudo que o leitor
infere nas paginas se da por meio do paralelismo entre texto e imagens, e, muitas
vezes, a leitura de um prescinde a do outro, sem hierarquizar sua ordem. Para tanto,
exige do leitor uma atencao especial a aspectos da relacédo entre imagens e palavras,
sem se deixar guiar por seus valores em separado. As historias em quadrinhos séo
“lidas”, mas constituem uma experiéncia de leitura completamente distinta da leitura
de um livro, por exemplo. Do mesmo modo, a forma como séo vistas as imagens dos
guadrinhos ndo tem nada a ver com a forma como se assiste a programas/filmes de
TV ou cinema. Por mais que nas HQs se empregue técnicas tanto do cinema quanto
da literatura, e até de outras midias (como as artes plasticas, no caso de Asilo
Arkham), os quadrinhos, em sua maioria, ndo se constituem completamente como um
meio verbal, tampouco, exclusivamente grafico, mas configuram-se como uma
linguagem “hibrida”, como sugere Lefévre. Ou melhor dizendo, sincrética.

Como um meio hibrido, a narrativa grafica compartilha muitos recursos
com outras midias, mas usa esses recursos de maneiras unicas;
pensar nos estilos de desenho, nos painéis de “mise en scéne”, na
forma como os elementos verbais e visuais sdo combinados (por
exemplo, nos baldes de fala ou de pensamento), na divisdo (ou
"découpage™) dos elementos da histéria em painéis distintos e na
interacdo entre painéis individuais e layouts de pagina.? (LEFEVRE,
2011, p.14).

Retomando as palavras de Fresnaut-Deruelle: “o meio dos quadrinhos é uma
arte de sugestao, ndo de mimese” e gracas as particularidades de sua linguagem, a

obra prima pela possibilidade de tornar o estranhamento e o absurdo criveis, por meio

BAs a hybrid medium, the graphic narrative shares many features with other media, but uses those
features in unique ways; think of drawing styles, the mise en scéne in panels, the way verbal and visual
elements are combined (e.g., in speech or thought balloons), the breakdown (or “découpage”) of story
elements into distinct panels, and the interaction between individual panels and page layouts. (Traducéo
minha).
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da experiéncia da leitura, aliado ao que Umberto Eco chama de “pacto ficcional”
estabelecido tacitamente pelo leitor desde a primeira vista, pois ndo se trata apenas
de uma histéria em quadrinhos, mas uma histéria em quadrinhos de super-herais, o
que traz uma série de pressupostos que alargam a aceitacdo do insélito dentro da
narrativa.

O discurso narrativo €, portanto, um discurso cujas a¢cfdes respondem,
como também as aplicagcdes ou casos particulares, a um corpo de
maximas aceitas como verdadeiras pelo publico ao qual se dirige; mas
essas maximas, pelo proprio fato de serem admitidas, ficam
frequentemente implicitas. A relacdo entre o discurso narrativo
verossimil e o sistema de verossimilhanca a que se sujeita €, pois,
essencialmente mudo: as convencdes de género funcionam como um
sistema de forcas e restrigbes naturais, as quais o discurso narrativo
obedece como se ndo as percebesse, e a fortiori sem nomea-las
(GENETTE, 1972, p.12)

Por exemplo, dificilmente se questionaria dentro dessa HQ o fato de Bruce
Wayne, um playboy milionario, se vestir de homem-morcego e sair por ai a noite
espancando criminosos. Existe uma légica prépria dentro do universo dos super-
heréis, seus mecanismos e efeitos de indole insélita e por vezes absurda, sdo
transmitidos para o leitor de forma naturalizada. Essas convenc¢des de género
funcionam como um sistema de forcas e restricbes naturais, as quais o discurso
narrativo obedece. Ler uma HQ de super-heréis e ndo se levar em conta isso, seria
um grande equivoco ja que “quando entramos no bosque da ficgao, temos de assinar
um acordo ficcional com o autor e estar disposto a aceitar, por exemplo, que lobo fala”
(ECO, 1994, p.83). Logo, cabe ao leitor empirico tornar-se leitor-modelo: “uma espécie
de tipo ideal que o texto ndo s6 prevé como colaborador, mas ainda procura criar”

(ECO, 1994, p.15).
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Fig. 30 (detalhe) — Asilo Arkham, Paginas 107 e 108 (1990), arte de Dave McKean.

Asilo Arkham se torna especialmente singular por suas afinidades com o
Surrealismo, como vimos no subcapitulo anterior, que de forma sensivel, tanto em seu
tema (loucura) quanto em suas estratégias narrativas e plastico-formais, como a
montagem artistica, a presenca dos Objets Trouvés em suas composi¢cdes plasticas,
gue funcionam como provocadores opticos, analogo a montagem e a colagem, e até
mesmo o0 automatismo psiquico, fruto de um desarranjo mental auto induzido por um
dos autores, assim como o uso dos sonhos como matéria prima na elaboracdo do
roteiro (MORRISON, 2012, p.263). Tudo isso, faz parte de uma tentativa de se
desvencilhar do ditado do pensamento e da razéo, de seu controle estético e moral,
transcendendo as fronteiras do racional, tornando tudo ao mesmo tempo estranho e
verossimil. Ao romper os limites do “real”, os autores tencionam as convencdes do
género e da linguagem. Maria Inés Franca, em seu texto, Surrealismo, entre o
imaginario e o real, afirma que a poética surrealista "evoca o estranhamento e o
absurdo como forma de driblar a ordem dominante da razdo e pretende, pela
experiéncia artistica, transcender as fronteiras da vigilia racional, na direcdo da
intuicdo e do sonho." (2008, p. 727). O hemisfério onirico também est4 presente na
abordagem que Morrison e MacKean déo ao universo do homem-morcego, desde sua

ja citada representacdo inumana e sombria, at¢é momentos como aquele em que
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Batman corta os cabos de seguranca do asilo com um machado (Fig. 30). O local
onde os cabos foram cindidos, ganha um tom avermelhado, os fios que se
desprendem do involucro aparentemente metalico ganham a forma de artérias
pulsantes, como se Batman estivesse cortando algo vivo, e o asilo se tornasse um

organismo que sangra.

Ou mesmo na sequéncia em que Batman conversa com Jarvis Stretch, vulgo
Chapeleiro Louco (ASILO ARKHAM, 2012, p. 74, 75), inegéavel referéncia ao ilustre
personagem de Alice no pais das maravilhas, mas que ironicamente aqui, manifesta-
se de forma onirica fazendo uma alusdo a um outro personagem do livro, a Lagarta
Azul. Nessa sequéncia de atmosfera inebriante, Jarvis traga uma espécie de
cachimbo que enche de fumacga a sala em que eles se encontram. A perspectiva se
planifica, o piso xadrez se confunde com as paredes ao tomar o segundo plano atras
das figuras. As cores sao caleidoscépicas, e, ao final de um dialogo revelador, Jarvis
desaparece diante de um Batman atbnito, deixando em seu lugar um espelho que o
reflete em varias camadas também evanescentes: “As vezes acho que o Asilo é uma
cabeca. Estamos dentro de uma cabeca que nos sonha. Talvez seja a sua cabeca,
Batman. Arkham é um pais dos espelhos, € nés somos vocé” (2012, p75). Essas
mudancas nha representacdo do espaco percebidas nessa sequéncia, ndo se
restringem a ela. Em Asilo Arkham, essa “desrealizacdo” também & operada em outras
sequéncias e coabita, lado a lado, com o realismo fotografico das colagens e o
virtuosismo de algumas pinturas de MacKean.

Esse carater misto do trabalho plastico realizado por MacKean é heranca
direta de suas influéncias da arte moderna e das vanguardas, que, por sua vez,
deixaram de visar uma representacdo de mundo empirica, utilizando-se de uma forma

mais estilizada ou néo-idealizada da realidade apreendida pelos sentidos, operando
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essa “desrealizagao”, ou seja, a “pintura deixou de ser mimética, recusando a funcao
de reproduzir e copiar a realidade empirica sensivel” (ROSENFELD, 1996, p.76). Com
essa desconstrucao da pintura em curso, a perspectiva renascentista sofreu grandes
mudancas nas maos dos modernistas, ndo tendo mais o dever de criar a ilusdo de
espaco tridimensional, torna-se plana, possibilitando uma maior fatura?* na producéo
de suas obras. Em Asilo Arkham, podemos ver essas caracteristicas em diversos
momentos, mas, em uma sequéncia em especial, estdo mais bem evidenciadas e
ainda podemos ver juntas, varias de suas referéncias do campo da pintura, como da
primeira fase do Cubismo (Cubismo Sintético) que empregava pontos de vista
diversos e cambiantes, como podemos atestar na cena em que Amadeus disputa uma
partida de xadrez com Aleister Crowley (Fig. 31), podemos ver ambos um de frente
para o outro de perfil para o observador, porém, o tabuleiro é representado como que
visto de cima. Também esta presente nessa prancha a colagem (vestigios do Cubismo
Analitico), como paginas de livros, papéis manuscritos e outros suportes contendo
outras duas pinturas (Jung e Crowley) sobrepostos a imagem central que é a partida
de xadrez. Outra imagem nos chama a atencao, a do sol poente no meio do atlantico,
clara referéncia a pintura de William Turner (Fig. 32), o maior paisagista inglés do
século XIX e percursor da modernidade na pintura. Esse pintor exerce grande
influéncia no trabalho de Dave MacKean néo tanto por sua paleta, mas por sua fatura
e empastamento, que proporciona a pintura uma atmosfera carregada e onirica.
Demais elementos presentes na pagina, como inscricdes, setas, diagramas, um
pedaco do que parece ser um mapa, uma carta de tard e o olho de Horus, partem de

um dos principios basicos da pintura surrealista, o da tomada de consciéncia da

24 Termo usado para referir-se ao modo particular de trabalhar de um artista, percebido apés minuciosa
analise de sua obra. As caracteristicas de fatura do artista - todos os detalhes, incluindo instrumentos
e materiais de trabalho - precisam ser pesquisadas e definidas, por exemplo, antes da realizacédo de
qualquer processo de restauro em alguma de suas obras.
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“traicao” das coisas sensiveis, portanto o “objetivo da pintura surrealista € subverter
as relacdes das coisas, contribuindo dessa maneira, na medida do possivel, para
precipitar aquela crise de consciéncia geral que € o objetivo primeiro do Surrealismo”
(MICHELI, 2004, p.159, 160). Essas inser¢coes de elementos de contextos e/ou
materiais distintos funcionam como provocadores Opticos que constituem um de
muitos dos procedimentos adotados pelos surrealistas com a intencéo de deixar a
elaboracdo da obra (bem como sua recepcédo) livre do dominio das faculdades

conscientes (2004, p.160).

Fig. 31 — Asilo Arkham, Paginas 47 e 48 (1990), arte de Dave McKean.
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Fig. 32 — The fighting temeraire (1839) - William Turner.

Esse acoplamento de duas ou mais realidades aparentemente inconciliaveis
num plano que, na aparéncia, ndo € conveniente para elas, é acionado por esse
impulso fortuito que conduz a criagdo da imagem surrealista. E interessante perceber
que esse procedimento é analogo ao que Thierry Groensteen chama de solidariedade
icbnica nos quadrinhos:

Definiremos como solidarias as imagens que participam de uma
sequéncia, apresentando a dupla caracteristica de estarem apartadas
(faz-se essa precisdo para descartar quadros individuais que
encerram em si uma riqueza de padrfes e anedotas) e serem plastica
e semanticamente sobredeterminadas pelo simples fato da sua
coexisténcia in praesentia (GROENSTEEN, 2015, p.28)

Essa solidariedade das imagens seria para os quadrinhos o equivalente ao
procedimento artistico da montagem que conduz a imagem surrealista, e cria um
sentido ao reunir esses fragmentos de realidades isoladas, mas que nao resulta

necessariamente do contexto original de nenhum dos fragmentos. Essa justaposi¢ao
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também encontra seus ecos na montagem do cinema, que para Eisenstein difere do
principio da representacao, que obriga os proprios espectadores a criar. A montagem
perpassa o Surrealismo, os quadrinhos e o cinema, no entanto, mais do que o cinema,
0s quadrinhos “beneficiam-se da colaboracao dos leitores: é contada uma histéria que
eles contam para eles mesmos; com ritmo e imaginarios préprios, que vai e volta”
(FELLINI, apud GROENSTEEN, 2015, p. 20). Em Asilo Arkham, a linguagem dos
guadrinhos mostra-se, assim, como um dos suportes mais adequados para as
investigacdes poéticas propostas pelos surrealistas. E os limites de possibilidades de

expansao desse universo ainda estdo em vias de serem descobertos.

2.4 Intertextualidades possiveis

Os autores adotam, desde o inicio, praticas surrealistas, assim, aplicam seus
meios a narrativa sequencial e testam seus limites, tomando de assalto o leitor a cada
pagina. O humor negro, presente logo de inicio por meio da ironia e da inversao, ja da
pistas do compromisso de seus autores com as questdes surrealistas. Yves Duplessis,
ao dissertar sobre o humor, reflete: “Nao é um privilégio poder libertar-se, num riso
sardonico, dos entraves das ac¢bes sociais? E assim que Saté dirige o baile e que os
Surrealistas se afundam no abismo do subconsciente” (DUPLESSIS, 1963, p. 25).
Portanto, por meio do humor, os autores rompem com a previsibilidade das situacdes
propostas, produzindo uma inversdo de acdes e de valores que rompem com 0S
mecanismos sociais habituais e com suas convencgdes e precipitam o leitor em uma
inesperada e vertiginosa inseguranga, como na sequéncia em que o Coringa ameaca
furar os olhos da Cozinheira Pearl com um lapis (ASILO ARKHAM, 2012, p. 22, 13),

fazendo Batman e o leitor acreditarem na consumacao da ameaca que se deu toda
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pelo telefone. No entanto, descobrimos mais tarde, tratar-se de uma piada infame
(ASILO ARKHAM, 2012, p. 34). Em outro momento, logo apds Batman entrar no asilo
e se dar conta da extensdo da rebelido, somos apresentados a um Harvey Dent
debilitado pelo novo tratamento ao qual é submetido. A saber, Havey Dent, vulgo,
Duas Caras tem uma obsessdo patologica pela dualidade, reflexo de sua
personalidade cindida apés um acidente que desfigurou metade do seu rosto. Duas
Caras divide o mundo em dois, e o reduz aos dois lados de sua moeda de prata, usada
para tomar todas as suas decisfes. O tratamento consiste em propor alternativas que
ampliassem gradativamente sua gama de opcdes fazendo-o abandonar a dicotomia
da moeda que o restringia a apenas duas escolhas, passando pelo dado, com seis
opcdes, chegando a um baralho de tard, com 78 possibilidades abertas para ele. Dai
surge seu tragicbmico problema, ele ndo € mais capaz de tomar simples decisées
como ir ao banheiro (ASILO ARKHAM, 2012, p. 39). E € esse mesmo Harvey quem,
ao final da HQ, decide sobre a vida de Batman, recebendo de volta sua moeda. Ou
mesmo quando nos damos conta de que os internos nunca tiveram a intengéo de fugir
do asilo apds a rebelido, e nem mesmo quando Batman, exausto, corta os cabos de
seguranca. A ironia e 0 nonsense guiam as ac¢fes dos internos, assim como Sséo
guiados os personagens de Alice no pais das maravilhas, sobretudo o Coringa,
desestabilizando o leitor passivo que se vé obrigado a ceder as desconfortaveis
conclusdes inesperadas e supra-reais, a maneira surrealista. Pode-se entender, aqui,
a “suprarrealidade” como o dominio dos instintos recalcados (DUPLESSIS, 1963),
assim, a dita “superpersonalidade” de Coringa (ASILO ARKHAM, 2012, p. 42) € a

maneira que ele encontrou para viver nesse mundo, de forma livre e desimpedida.

Em 1901, Amadeus, ainda crianc¢a, sobe a escadaria da manséao levando uma

bandeja com comida para sua mée enferma. A mansdo parece assombrosa. No
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caminho, Amadeus depara-se com um espelho e vé sua imagem distorcida, que o
encara assustadoramente:

Durante o longo periodo da doenca da minha mae, a casa sempre
parecia tdo vasta, tdo real, que em comparagéo, eu me sentia pouco
mais que um fantasma assombrando seus corredores. Vagamente
consciente de que algo podia existir além daquelas melancolicas
paredes. Até aquela noite em 1901, quando vislumbrei aquele outro

mundo. O mundo no lado negro (ASILO ARKHAM, 2012, p. 16).
Essa constatacdo seria s6 o indicio do que estaria por vir. Ao chegar aos
aposentos de sua mae, oferece-lhe comida. Sua mée, sentada na cama, com os olhos
vidrados, fitando o vazio, responde: “Comi. Eu comi. Eu comi”. Enquanto fala, de sua
boca saem inUmeros escaravelhos, mais tarde, compreendidos por Arkham como um

simbolo do renascimento:

Muitos anos depois, quando aprendi o significado do escaravelho
como simbolo do renascimento, percebi que ela s6 estava tentando se
proteger de alguma coisa da Unica maneira que lhe fazia sentido. E foi
entdo que compreendi. Maméae havia renascido naquele outro mundo.
Um mundo de insondaveis sinais e pressagios. De magia e terror. E
simbolos misteriosos (ASILO ARKHAM, 2012, p. 18, 19).

A partir desse cenario, o asilo, antigo casardao da familia Arkham, evidencia
suas referéncias calcadas na literatura gética com seus enredos que se passam em
cenarios como castelos, igrejas ou mansdes antigas, com personagens histridnicos e
tendo como tema, profecias, maldicdes e manuscritos escondidos. Se a observarmos,
a narrativa de Amadeus atende a boa parte das caracteristicas do romance gotico. A
loucura, um espectro que ronda a mansao e assombra o pequeno Amadeus, que vé
imagens distorcidas nos espelhos (ASILO ARKHAM, 2012, p. 16), sinais de um
possivel desequilibrio mental, que sé viria a se confirmar paginas depois. E o0 morcego

gue figura como assombracao e maldicdo. Seu diario escondido contém as “profecias”

gue no futuro guiaram as a¢des do Dr. Milo.
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Outra referéncia que cabe pontuarmos aqui € a do filme Psicose?® (1960) de
Alfred Hitchcock. Amadeus, ao longo da narrativa, demonstra um comportamento
muito semelhante ao que a psicologia moderna descreve como “psicose”, sendo 0s
principais sintomas: grave alteracao da percepcéo, que pode acometer-lhe de delirios
e alucinacbes, bem como profundas alteracbes de humor, marcado pelo prejuizo do
pensamento e da memoéria (WHITAKER, 1977, p. 495). Podemos destacar dois
momentos crucias em que essas visdbes operam uma mudanca radical em seu
comportamento e no desenvolvimento da histéria. O primeiro e ja citado se da logo no
inicio da HQ, em 1901, quando o pequeno Arkham se depara com seu assombroso
reflexo distorcido, pouco antes do fatidico momento em que se da conta de que sua
mae jamais voltaria a ser a mesma. Vislumbra pela primeira vez o mundo no lado
negro na loucura: “Aquele foi o momento em que, pela primeira vez, me senti sozinho”
(ASILO ARKHAM, 2012, p. 17). O segundo momento também tem relacdo com sua méae,
dezenove anos depois, ao visita-la, Amadeus vé pela primeira vez o fantasma que a
atormentou todos esses anos, ele vé o morcego (ASILO ARKHAM, 2012, p.97). Em
seguida, com uma navalha, da cabo da vida de sua mae. Assume a loucura como
sendo sua heranca, seu destino e veste, ensanguentado, o vestido de sua méae, assim
como Norman Bates, personagem de Anthony Perkins em Psicose. Ao que tudo
indica, Amadeus suprimiu essa memoria, que so viria a tona apos sua esposa e filha
serem massacradas por Mad Dog, ocasido em que tornou a colocar o vestido de sua
falecida mae (ASILO ARKHAM, 2012, p. 66). Essa fixacdo de Amadeus e Norman Bates
pela mde nos remete imediatamente ao conceito de Complexo de Edipo da teoria
psicanalitica. Segundo Freud, durante o percurso natural da infancia, a mée torna-se

objeto de desejo, e a figura paterna, por sua vez, detém a funcédo primordial de

25Inspirado no romance homénimo de Robert Bloch, publicado em 1958.
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proibicdo da acao incestuosa do filho (FREUD, 1974). Esse desejo é evidenciado em
Asilo Arkham, por um sonho em que Amadeus, ainda crianca, encontra-se em um
parque de diversdes, assombrado por estranhos que surgem de espelhos. O pequeno
Amadeus congela de medo em frente ao Tunel do Amor representado por Dave
MacKean no formato de uma grande vagina. Sem coragem de dar mais um passo, é
surpreendido por seu pai, que aparece de repente. Amadeus Ihe implora para que néo
o leve ao Tunel do Amor. Eles entéo voltam por onde entraram. (ASILO ARKHAM, 2012,
p. 31). Coroando essa homenagem ao filme Psicose, temos ainda a colagem de um
fotograma do rosto de Anthony Perkins como Norman Bates inserido na narrativa de
Batman, momento em que os internos do asilo estdo assistindo ao filme numa TV

(ASILO ARKHAM, 2012, p. 60).

Retomando agora as questdes referentes ao romance gotico, ja nas paginas
de abertura, ha uma imagem de pagina dupla (Fig. 33) onde se vé, da esquerda para
a direita, uma série de pregos enferrujados dispostos, mais ou menos, em uma linha
horizontal, mas todos posicionados verticalmente, sendo o primeiro a esquerda quatro
vezes maior do que os outros 14, de tamanhos variaveis. O prego maior e mais outros
dois estdo sobre uma capa de couro vermelha (presumivelmente, essa fotografia faz
referéncia ao diario de Amadeus) que esta em cima de uma superficie deteriorada de
argamassa e madeira, junto aos demais pregos. A direita, h4 uma reproducéo da
planta baixa da manséo que viria a se tornar asilo. Segundo o préprio autor, esta foi
inspirada nas plantas baixas da abadia de Glastonbury e da catedral de Chartres
(MORRISON, 2012).Como observou Yves Duplessis (1963, p. 35), em seu livro
Surrealismo: “Certos Lugares favorecem o impulso da imaginagao e poderiamos
afirmar, do ponto de vista surrealista, que este seria 0 caso dos castelos."Duplessis

faz essa afirmacdo ao constatar que essa atmosfera suprarreal dos castelos



88

assombrados, que permeou 0s romances negros do século XVIII, influenciou os
surrealistas, que se afastavam do real para buscar "a mais profunda emocéo do ser"
e "se expressar apenas com a aproximacdo do fantastico, no ponto onde a razéo
humana perde seu controle” (1963, p. 34). Os autores resgatam essa tradicdo e nos
conduzem aos corredores, saldes e escadarias assombrosos da mansdao/asilo
Arkham, aproveitando-se da forca subjetiva que esses lugares exercem sobre a mente

humana.
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Fig. 33 — Asilo Arkham, paginas 3-4 (1990), arte de Dave McKean.

De volta a imagem, do lado esquerdo, as seguintes palavras encontram-se

gravada sobre a capa do livro: “O Auto da Paixdo?®”; na outra extremidade da pagina,

%Curiosa tradugdo de Jotapé Martins e Helcio de Carvalho, ja que no original, esta escrito “The Passion Play”.
Em inglés, “play”, dentro desse contexto, quer dizer simplesmente “pega”. Na primeira versdo de Asilo Arkham
Publicadas no Brasil (1990) foi mantida as inscricbes como no original (1989). Na segunda edi¢do (2003), as
inscricdes foram traduzidas como “O jogo da paixdo”. Ja na edi¢do definitiva (2012) optou-se por “O auto da
paixdo”. Para nossa pesquisa, utilizamos as trés edicGes brasileiras e a original norte americana como referéncia.
Optamos por manter a tradugdo da edigdo definitiva como base para o texto, pois é a Unica edi¢do disponivel no
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“‘Como ¢é apresentado hoje”. “Auto”, do latim actu, quer dizer acdo ou ato, € um
subgénero da literatura dramatica surgido na idade média, por volta do século XIlI,
comumente encenado em um Unico ato. Seus personagens simbolizam virtudes e
pecados, ou representam anjos, deménios e santos. “Paixao”, termo teleoldgico
cristdo utilizado para descrever os sofrimentos fisico, espiritual e mental de Jesus nos
momentos que antecedem seu julgamento e crucificacdo. Tomando como certo que
esse livro é o diario de Amadeus, a inscricdo sugere que sua dor e sofrimento se
equipara a de Jesus na cruz, e o diario torna-se entdo seu evangelho. Curioso
perceber também que a planta baixa do asilo tem o formato de cruz. Bem como a
madeira, que sugere o carater matérico e presentifica de certo modo essa cruz
simbdlica, assim como 0s pregos, que, por sua vez, também aludem a dor e ao
sofrimento de Jesus na cruz. A mansao é seu Golgota, e como Cristo, Arkham decide
se entregar. Nao a cruz, mas a loucura. Sua Via Crlcis estabelece um interessante
paralelo com a de Batman, que se vé obrigado a passar pela pelos corredores do asilo
sofrendo o martirio do corpo, da mente e da alma. Quando confrontado pelo Dr. Milo,
que o acusa de ser “0 morcego”, aquele mesmo que assombrara a mée de Amadeus,
Batman responde: “Eu sou... apenas um homem” (ASILO ARKHAM, 2012, p. 100).
Nesse quadro, justaposta ao perfil de Batman esta a imagem de Cristo com a sua
coroa de espinhos, e logo a baixo esta escrito em latim: “ecce homo”, as mesmas
palavras proferidas por Péncio Pilatos ao apresentar Jesus Cristo aos Judeus de
acordo com o evangelho, que quer dizer: “Eis 0 homem”. Na iconografia crista, as
figuras apresentadas sob essa nomenclatura fazem referéncia ao Cristo em

sofrimento.

mercado hoje. Ja as imagens, optamos por utilizar as da primeira edicdo brasileira por conta de sua melhor
resolucéo.
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Essas ndo sédo as unicas referéncias cristds, além do breve encontro de
Batman com Maxie Zeus, o autointitulado “messias elétrico” (ASILO ARKHAM, 2012,
p. 81-83). Temos a cena em que Amadeus, andando pela mansédo, cruza com a
estatua de Sao Miguel Arcanjo triunfando sobre a serpente (ASILO ARKHAM, 2012,
p. 46), imagem retirada de uma passagem famosa do Novo Testamento que traz a
Arkham pela primeira vez, a iluminacéo de transformar o asilo em hospital psiquiatrico,
ao ver Miguel subjugando o dragéo, imaginou o triunfo da razéo sobre o irracional.

Houve no céu uma guerra, pelejando Miguel e seus anjos contra o
dragdo. O dragéo e seus anjos pelejaram, e ndo prevaleceram; nem o
seu lugar se achou mais no céu. Foi precipitado o grande dragéo, a
antiga serpente, que se chama Diabo e Satands, aguele que engana
todo mundo; sim, foi precipitado na terra, e precipitados com ele os
seus anjos (Apocalipse 12:7-9).

Mais adiante, essa estatua é reaproveitada na cena de acdo mais
emblematica dessa HQ: quando Batman enfrenta o Walon Jones, vulgo, Crocodilo,
numa clara alusdo a luta de Sao Miguel Arcanjo contra o dragdo (ASILO ARKHAM,
2012, p. 86-93). A titulo de curiosidade, Jones foi acometido por uma misteriosa
doenca que deixou sua pele toda escamosa e que roubou gradativamente suas
caracteristicas humanas, tornando-o cada vez mais bestial, predominando por fim,
uma aparéncia reptiliana, que, em Asilo Arkham, cai como uma luva para essa cena.
Nela, temos uma longa digressao extra diegética de Amadeus simultaneamente ao
desdobramento da luta entre Batman e Crocodilo. A fala, ou, usando o vocabulério
cinematografico, o voice off de Arkham provém das paginas de seu diario, dado que
se pode perceber pelo design dos recordatérios, irregulares e com algumas falhas em
seu contorno. Vale lembrar aqui, que todos os recordatérios da HQ séo provenientes
de seu diario; sempre em tom confessional, sdo justapostos as cenas podendo fazer

referéncia direta ao que vemos nas imagens, ou ndo. Por vezes, o que se |é e 0 que

se vé nas imagens pertencem a contextos diegéticos distintos, mas que em alguns
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momentos podem vir a convergir literalmente ou semanticamente, como nessa cena
da luta contra o crocodilo, em que Arkham faz referéncia ao “dragéo” que representa
a ameaca do irracional que vem assombrando-o, e ao mesmo tempo faz referéncia
ao “dragao” que Batman esta enfrentando. A luta traduz fisicamente esse embate
psicoldgico e espiritual. E com a lanca tomada de empréstimo de Sdo Miguel que
Batman subjuga o crocodilo, mas ndo sem ter seu térax perfurado por ela também,
como Cristo, perfurado pelo legionario romano. Em sua deambulacdo pelo asilo,
Batman adquire dois ferimentos analogos as chagas de Cristo. O primeiro € uma
automutilacdo (Fig. 34). Assombrado pela memdéria da morte de seus pais, Batman
perfura a propria mao com um enorme estilhaco de vidro. O segundo é o ferimento
causado pela lanca de Sdo Miguel Arcanjo (Fig. 35). “Miguel” em hebraico, “Mikael”,
significa “aquele que é similar a Deus”, também interpretado como uma pergunta:

“‘quem é como Deus?”.
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Fig. 34 (detalhe) — Asilo Arkham, pagina 55 (1990), arte de Dave McKean.
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Fig. 35 (detalhe) — Asilo Arkham, pagina 90 (1990), arte de Dave McKean.
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Asilo Arkham comeca e termina com citagdes do livro de Alice no pais das
maravilhas. A primeira, ja comentada neste capitulo, faz referéncia direta a loucura,
grande mote dessa histéria. A segunda, faz referéncia a figura materna: “Nao é a méao
carinhosa de uma méae que abre as cortinas e a voz doce de uma mée que te chama
a levantar? Levantar e esquecer, na luz brilhante do sol, os sonhos feios que te
assustaram quando tudo era escuriddo?” (CARROL, apud ASILO ARKHAM, 2012, p.
119). Amadeus matou sua prépria mée, enquanto Batman assistiu a morte da sua
ainda crianca, durante um assalto mal-ajambrado. Sdo suas méaes (ou a auséncia
delas) que, de certa forma, definem quem eles sdo. A mée que traz o conforto e
seguranca, que abre as cortinas e espanta a escuriddo ndo mais existe para Batman,
enguanto que, para Amadeus, essa mée talvez nunca tenha existido. Nessa auséncia
ambos abracaram a escuriddo. Batman termina seu périplo onde comecgou: nos
portdes do asilo, entre os dois mundos. E Amadeus, termina o seu na absoluta

escuriddo, de onde, talvez, nunca tenha saido.
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3. ENTRE A LITERATURA, O SURREALISMO E OS QUADRINHOS

3.1 Alinguagem dos quadrinhos e suas afinidades eletivas

Podemos afirmar que as historias em quadrinhos constituem uma Linguagem
autbnoma, assim como afirmaram antes de nos, Eco (1970), Cirne (1977), Eisner
(2010), Ramos (2009), Groensteen (1999/2015) e Barbieri (2017). Por mais que suas
especificidades estabelecam didlogos com outras linguagens artisticas, como o
cinema, as artes plasticas, a fotografia, teatro, literatura, etc. Os quadrinhos, como
todas elas, constituem um territorio proprio. “Antes de ser uma arte, sdo perfeitamente
linguagem” (GROENSTEEN, 2015, p. 29). Como propomos nha introducdo desta
pesquisa, parafraseando Agnaldo Farias (2002), devemos tratar dos quadrinhos como
um arquipélago, em que cada obra constitui uma ilha, com topografia, vegetacéo e
atmosfera particulares, eventualmente semelhante a uma ou outra ilha, mas sem
confundir-se com ela. Asilo Arkham é uma dessas ilhas, e a partir de sua analise,
podemos compreender melhor o arquipélago.

A linguagem dos quadrinhos faz parte da linguagem geral da narrativa,
portanto, podemos considerar a literatura, o cinema e os quadrinhos como territérios
fronteiricos, que por estarem tdo proximos, partilham de mecanismos similares. Mas
dentre essas linguagens, os quadrinhos se destacam pela necessidade de uma
cooperacao ativa do leitor, além de se basear na relutancia, como afirma Groensteen:

Nao s6 suas imagens imoOveis e silenciosas ndo possuem 0 mesmo
poder de ilusdo que as imagens cinematograficas, mas também sua
sequéncia, longe de produzir uma continuidade que imita o real,
oferece ao leitor uma narrativa cheia de intervalos que parecem como
lacunas de sentido. Mas se essa dupla relutdncia chama a uma
“reconstrucao por parte do espectador”, a historia “a ser construida”
ndo esta menos disposta nas imagens, conduzida pelo complexo joga
da sequencialidade (GROENSTEEN, 2015, p.19).
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Nos quadrinhos, a narracdo se da predominantemente pelas imagens, 0s
quadros remetem apenas a fragmentos de um mundo suposto, como afirma
Groensteen (2015), no qual a histéria se desenrola. Atravessar esses quadros...

torna-se um processo mecanico e em grande parte, inconsciente,
mascarado pelo investimento (absor¢do) no mundo virtual postulado
pela narrativa. A diegese, esta imagem virtual fantastica que inclui
todos os quadros, transcende-os e é este espaco que o leitor pode
habitar (2015, p.19).

Historicamente, os quadrinhos nascem do bojo de outras linguagens, como a
dailustracédo, da caricatura, e das pictorial narravies. Em consequéncia disso, partilha
de muitas das caracteristicas dessas linguagens, ao mesmo tempo em que é muito
distinta delas. Os quadrinhos também convergem com outras linguagens, como a
pintura, a fotografia e a literatura, por exemplo. No entanto, 0 que garantiu sua
transformacdo na linguagem popular que temos hoje, foi seu casamento com a
imprensa. Mas o que talvez torne os quadrinhos de fato, uma linguagem singular e
imanente, é sua capacidade nao de “imitar”, ou “citar” outras linguagens, mas de se
adequar a seus mecanismos particulares, construindo possibilidades expressivas
equivalentes.

E perceptivel que entre os quadrinhos e as outras linguagens existem limites
materiais intransponiveis, cabendo aos quadrinhos, entéo, reconstrui-los dentro de si,
absorvendo aquilo que seja capaz de enriquecer sua prépria linguagem,
transmutando-a, tencionando seus limites, para, enfim reinventar-se. E justamente
nesse ponto que Asilo Arkham se torna uma ilha exemplar que compde esse
arquipélago que sao os quadrinhos.

Asilo Arkham é uma obra sui generis dentro dos quadrinhos comerciais, por

sua capacidade de transpor o determinismo dos quadrinhos de género, como os de

super-herois, de apenas entreter. Por meio de sua forma complexa, e de seu contetdo
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ousado, seus autores propdem possibilidades narrativas perquiridas no seio do
Surrealismo, indo além da simples apropriacéo de suas poéticas, estabelecendo uma
linha de comunicacédo direta que, arrisco dizer, da continuidade ao movimento de
ruptura propostas pelo Surrealismo e outras vanguardas, mostrando-nos que 0sS
quadrinhos podem se configurar como meio de retomar essas experiéncias de
renovacao e radicalizacdo da linguagem.

Nosso objeto retoma, dentro dos quadrinhos, elementos caros ao
modernismo, como a valorizacdo dos aspectos formais da obra de arte, jogando com
a polissemia das imagens, seja por suas qualidades pictéricas ou pelas possibilidades
de leitura implicita na justaposicdo de duas ou mais imagens; a nao-linearidade das
estruturas do layout de suas paginas; a valorizacéo e renovacao de seus mecanismos
narrativos, como os bal6es, onomatopeias, e os diversos tipos de inscri¢cdes presentes
na superficie das imagens, unindo sincreticamente, o texto verbal e visual. Acrescida
a essas complexificacdes pictoricas e verbais estao, latentes, uma relacao de sentido
e significado que flerta com o entendimento contemporaneo da obra de arte, ou seja,
indireta e fragmentada, que desconstroi a possibilidade de uma leitura univoca da
obra, culminando num processo aglutinador dessas relagbes de significado que
transcende os limites de sua prépria linguagem (a dos quadrinhos) bem como as
linguagens pela qual a obra perpassa (literatura e artes visuais).

Aléem da autorreferencialidade, a qual esta sujeito qualquer linguagem, os
qguadrinhos estabelecem afinidades eletiva com outras linguagens que extrapola a sua
propria. Como vimos em nossa analise, as referéncias que compdes as varias
camadas de significacdo da obra, vdo desde a literatura com Alice no pais das
maravilhas, passando pelas artes visuais e seus movimentos de vanguarda como o

Cubismo, Futurismo e claro, o Surrealismo, transitando ainda pelo ocultismo e pela
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psicanalise. Interessante observar que esses conteldos ndo sdo apenas latentes,

mas se encontram também manifestos na obra, contaminando toda a narrativa.

3.2 As histérias em quadrinho e a heranca do Surrealismo

O Surrealismo, como movimento, foi considerado a ultima vanguarda
europeia, mas deixou marcas indeléveis nas artes e no pensamento que a sucedeu.
Como vanguarda, intentou por criar uma mitologia moderna, buscando nos diversos
mitos fundadores da cultura ocidental pontes e dialogos com o intuito de ressignifica-
los, dando a eles uma nova camada de entendimento a luz do contexto moderno. A
partir de uma producéo artistica que fosse capaz de conectar arte e vida, imaginacao
e realidade, sonho e vigilia, o Surrealismo pretendia “transformar o mundo” que fora
devastado pela guerra, num processo de transformacao da vida, superando os limites
da arte para se engajar na aventura ilimitada do reencantamento do mundo (LOWY;
SAYRE, 2015).

Somente a valorizagcdo do pensamento mitoldgico seria capaz de combater a
l6gica burguesa e racional e possibilitar ao homem outras formas de se relacionar com
a vida, “a atracao dos surrealistas pelo mito deve-se também ao fato de construir [...]
uma alternativa profana ao dominio religioso sobre o universo do n&o racional” (2015,
p.201). Segundo Walter Benjamin, a arte surrealista seria capaz de causar em seu
receptor uma experiéncia transcendente, a qual ele chama de “iluminagao profana”,
pelo fato dessa epifania se concretizar fora do universo religioso (BENJAMIN, 1987).
Tal iluminagéo possibilitaria ao homem, exercer sobre o0 mundo moderno um novo
olhar, capaz de trazer revelacbes que possibilitem o reencantamento do mundo,

ressignificando esse mundo mitico herdado do Romantismo dentro do contexto
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moderno, em meio ao caos urbano, trazendo o mitico ao cotidiano do homem. Para
os Surrealistas, € das entranhas da propria cidade que brota o mito, unindo a realidade

e imaginacao.

Se tracarmos um paralelo entre essa ideia do mito moderno surrealista e os
quadrinhos, sobretudo os quadrinhos de super-herois norte-americanos surgidos no
século 20, podemos perceber que também € em meio ao caos das grandes cidades
gue surge a necessidade de se criar 0os super-herais.

No poOs-Segunda Guerra, momento em que esses seres extraordinarios
comecaram a pulverizar as bancas de jornais de todo o pais, ndo demorando muito
para serem exportados para o resto do planeta, enraizando-se no imaginario de
geracdes de criancas do mundo inteiro. Herois uniformizados surgem para nos salvar
da criminalidade urbana crescente. Essas cidades ficticias, como Metrépolis e Gotam
City, criadas a mais de setenta anos, figuram muitas vezes como um ambiente hostil,
com problemas saidos direto da realidade, como a miséria e a criminalidade. Num
processo dinamico, espelham o nosso mundo, o que as tornam vividas e em constante
transformacao nas mentes de seus criadores e leitores. A demanda por uma vida mais
justa parece impraticavel nas grandes metrépoles modernas, para dar conta desse
anseio, surgem os super-herois, que outrora combatiam ameacas grandiloguentes a
humanidade como o nazismo, retomam, por assim dizer, temas mais mundanos como
a bandidagem citadina, muito presente nos antigos Pulps da década anterior. Herdis
como o Batman, se ocupam agora, dos ladrbes de banco e sequestradores, de rufibes
e malfeitores. Aos poucos, essas pequenas aventuras despretensiosas vao dando
lugar a questdes mais amplas, e seus criadores comegam a usar os quadrinhos como

meio de discutir, ndo s6 problemas sociais reais, mas também filoséficos e
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existenciais, tendo como pano de fundo um extenso universo, uma “mitologia” erigida
ao longo de décadas de aventuras, que servem de matéria prima para suas novas
historias. Os super-herdis acabam por se tornarem entao, uma espécie de “arquétipos
modernos”, e suas aventuras, metaforas de nossa existéncia.

Nesse sentido, nos pomos a pensar em nosso objeto: Asilo Arkham uma séria
casa num sério mundo; como 0s mitos, 0s super-heréis sdo uma resposta idealizada
pelo homem moderno aos problemas que assolam a vida urbana, ou seja, € uma
narrativa simbolico-imagética encrustada a uma dada cultura (em nosso caso, a
cultura de consumo) que procura explicar aquilo que nos € insondavel, por meio da
ficcdo (vida, morte, amor, odio, loucura, etc). Diferente dos mitos fundadores, de
origem oral e posteriormente registrados, essa nova “mitologia moderna”, se assim
podemos nos referir ao “mito” dos super-herois, surge no seio da reprodutibilidade
técnica, e s6 se torna possivel por meio dela. Sua existéncia, pelo menos no caso do
personagem de nosso objeto, Batman, superou em tempo, a vida de seus proprios
criadores. Uma vez enraizado em nossa cultura, seu mito € revisitado e continuamente
alterado por outros criadores que o modelam e remodelam a necessidade de seu
tempo, como 0s mitos classicos, constantemente revisitados, os mitos modernos sao
recriados constantemente, assim como a mitica evocada e ressignificada pelos
surrealistas, como os mitos de Melusina?’ (fig.36), da Esfinge, de isis e Osiris, entre
outros. O mito surrealista € um mito coletivo que estd em constante movimento: “(...)
o Surrealismo nao pode se fixar em um ‘mito ultimo’, um graal a conquistar ou uma

‘surrealidade’ reificada: o inacabamento perpétuo é seu elixir da imortalidade” (LOWY;

Z’Personagem feminina do folclore europeu, uma espécie de espirito de aguas doces como rios e fontes
sagradas. Geralmente representada como uma mulher, metade serpente da cintura para baixo, com
duas caudas ou uma cauda bifurcada. Em algumas representacdes pode aparecer também aparece
com asas.
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SAYRE, 2015, p. 203). Da mesma forma se faz os quadrinhos de super-heroéis:

incompletos e perpétuos.

Fig. 36 — O segredo de Melusina revelado (1410), Guillebert de Mets.

Obras como Asilo Arkham buscam promover, uma experiéncia outra, que nao
o mero entretenimento. O mito dos super-herdis, bem como o mito moderno
pretendido pelos surrealistas, pode oferecer para o homem contemporaneo, uma
alternativa ndo-religiosa (profana) no terreno da subjetividade. Talvez, o que impeca
os quadrinhos de alcangcarem hoje, os objetivos do projeto surrealista, € o simples fato
dessa experiéncia ser mediada pelas leis de consumo, que acaba por esvaziar

qualquer possibilidade de iluminacéo e epifania.

Os quadrinhos tém em si essa poténcia para se tornarem, de fato, herdeiros,
ndo soO d& poética surrealista, como tentamos explanar anteriormente, mas do projeto
surrealista como um todo. No entanto, para cada Asilo Arkham, existem centenas e
centenas de obras que ndo alcancam o mesmo patamar de exceléncia artistica,

produzidas para o mero entretenimento e que, na maioria das vezes, € de péssima
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qualidade. Todo o alcance e penetracdo perpetrados pelos quadrinhos de super-
herdis que ultrapassam fronteiras geograficas e culturais, tém por unico objetivo a
venda e o licenciamento de produtos. A mercantilizacdo da arte, e por consequéncia
da subijetividade e da experiéncia artistica/estética, € um problema que assola todas

as linguagens. Uma das muitas pedras que a arte dos quadrinhos tem pelo caminho.
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CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que a presente pesquisa conseguiu em seu corpus, evidenciar,
a partir da analise da obra Asilo Arkham: uma séria casa hum sério mundo, como 0s
quadrinhos podem se constituir enquanto um meio de investigacao poético capaz de
dar continuidade as propostas investigativas surrealistas e, enquanto meio, como 0s
guadrinhos poderiam encarnar o projeto surrealista por meio da revitalizacao de seus
ideais como a criacdo de uma mitologia moderna.

Pretendeu-se, ainda, apontar as possibilidades de investigacao voltadas para
0 objeto: historias em quadrinhos, dentro do ambito dos estudos literarios, bem como
colaborar com a demanda académica de pesquisas dessa natureza, que cada vez
mais ganha espaco dentro do universo académico brasileiro em consonancia com as
tendéncias de pesquisa internacionais. Nossa abordagem pretendeu levar em conta
0s quadrinhos como objeto artistico, entendendo-o por Arte, em sua forma mais
amorfa, como poténcia criadora que nao se limita a um Unico campo ou area
especifica, como o da literatura ou das artes visuais, mas que promove um dialogo
transversal que contamina todas as linguagens pelas quais perpassa, sendo o
leitor/observador o principal agente desse processo transformador e reflexivo que é a
fruicdo artistica.

Como toda analise, ela € limitada a uma interpretacdo particular, e por isso
mesmo, falha por principio. Hoje é impossivel experimentarmos a arte com a mesma
ingenuidade de nossos antepassados, anterior a toda a teoria, quando a arte nao
necessitava de explicacdes, quando ndo era necessario justifica-la (SONTAG, 1987),
guando era possivel experimenta-la como forma de encantamento ou de magia. Foi 0

Surrealismo 0 movimento que mais se aproximou dessa primazia da Arte, quando o
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homem sabia, ou pensava saber, ndo haver distingcdo entre aquilo que a obra diz, a
forma como ela se realiza e 0 que ela é. Asilo Arkham representa a tentativa de
retomar esses preceitos surrealistas, que por sua vez pretendia recuperar essa fruicao
livre e desimpedida a qual perdemos.

A presente dissertacéo, muito longe de ser um estudo definitivo, tem por intuito
levantar essas discussfes a respeito do territdrio dos quadrinhos e acentuar sua
relevancia, além de chamar a atencéo do leitor e convida-lo a conhecer esse rico e

maravilho universo dos quadrinhos.
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