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RESUMO:

O objetivo da presente monografia se encontra em analisar a construcdo do terror na historia
“A linha da selva”, de 1985, escrita por Alan Moore e desenhada por Rick Veich, entendendo
as formas pelas quais o autor britanico criou a sensacdo de medo e terror em sua narrativa,
utilizando entre outros elementos, o lugar e 0 espaco. Como base teoria, usaremos as defini¢es
de terror de autores contemporaneos a Moore, como Stephen King e Noell Carroll, assim como
o trabalho de topofobia do pesquisador Yi-Fu Tuan (2005), através de uma analise de contetdo,
por meio da andlise conteltdo, identificando quais as escolhas realizadas por Moore para
construir o terror em sua histéria e como elas convergem com o trabalho de Tuan.

Palavras-Chave: Alan Moore, Monstro do Pantano, Historia em Quadrinhos, Topofobia,
horror



ABSTRACT:

he objective of this monograph is to analyze the construction of terror in the story "The Jungle
Line", 1985, written by Alan Moore and drawn by Rick Veich, understanding the ways in which
the British author created the sensation of fear and terror in his narrative, using among other
elements, the place and the space. As a theoretical base, we will use the definitions of terror by
authors contemporary to Moore, such as Stephen King and Noell Carroll, as well as the work
of topophobia by researcher Yi-Fu Tuan (2005), through a content analysis, identifying which
choices Moore made to construct terror in his story and how they converge with Tuan's work.

Keywords: Alan Moore, Swamp-Thing, comic book, topophobia, horror
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1)INTRODUCAO:

Os anos de 1980, representaram uma década de extrema importancia para as histérias
em quadrinhos norte-americanas, conhecidas como comics. Dando continuidade aos
movimentos iniciados nos anos 70*, a década de 1980 trouxe diversas mudancas de paradigmas,
tanto em termos de técnicas, como de contetdo, abordando temas como ecologia, racismo,
igualdade de género, até entdo pouco explorados, ao ponto de que, segundo Summers (2015,
pg.121):

Durante os anos 1980, a recepcao cultural das histérias em quadrinhos passou por uma
significativa transformacdo. A ideia popular de se ver nos quadrinhos um livro
ilustrado descartavel cheio de histérias sem sentido e carregadas de clichés voltadas
para criancas comegou a mudar a medida em que 0 meio comegou a ganhar uma nova
credibilidade como forma de arte popular. Essa mudanca no modo de recepcao da
midia foi precipitada pela publicacdo de quadrinhos como a biografia/alegoria sobre
0 Holocausto, e ganhadora do Prémio Pulitzer, Maus (1980-91), a historia do Batman,
escrita por Frank Miller, O Cavaleiro das Trevas (1986) e o quadrinhos de super-
her6is Watchmen (1986-7), escrito por Alan Moore (tradugdo nossa)

No entanto, apesar do peso atribuido a Watchmen tanto por publico quanto em critica
com relacdo ao conjunto das obras do escritor britanico, a trajetoria de Moore em solo
americano, e mesmo sua trajetoria na midia das historias em quadrinhos, data de muito antes
do langcamento da maxi-série, remontando a sua atividade como roteirista ainda na Inglaterra,
sua terra natal (CARVALHO, 2020, pg.5).

Nos Estados Unidos, Moore iniciara sua carreira internacional na revista do Monstro do
Pantano, a época ndo s6 um titulo de menor repercussao da editora norte-americana DC Comics,
como também uma revista que se encontrava sofrendo com uma baixa quantidade de vendas.
Esse primeiro trabalho no exterior, e 0 Unico trabalho de periodicidade mensal em toda a sua
carreira, permitird com que o roteirista britdnico desenvolva seu estilo caracteristico,
reformulando um personagem criado ainda nos anos 1970 — mais especificamente em 1971 na
edicdo 93 da revista de antologia House of Secrets.- expandindo e remodelando a sua mitologia,
assim como guiando suas histérias em direcdo ao terror e inserindo temas — como a ecologia —
até entdo pouco abordados e discutidos no meio dos comics.

Esse periodo de 3 anos de Moore a frente do personagem sera um marco na historia de
publicacdo do Monstro do Pantano, um personagem que hoje conta com mais de 50 anos de
histdria, sendo, ainda hoje, considerada um classico cult?>. N&o s isso, serd 0 sucesso dessa
passagem que abriré as portas da DC Comics para novos projetos de Moore, que incluirdo ndo
apenas criacdes préprias — como a concluséo de sua série britanica V de Vinganca e a propria
Watchmen — como também convites para escrever outros personagens da editora, como o
Batman e o préprio Superman, maior marca da editora.

Com o Superman, Moore sera convidado para escrever 3 historias, dentre as quais, A
linha da selva (1985), parte da série DC Comics Presents, a historia unird o Superman ao

Monstro do Pantano, unindo uma marca consagrada da editora (Superman) com um novo

! Para um exemplo de como os ano 60-70 influenciaram a industria, ver as introducdes do editor e tradutor Levi
Trindade publicadas na série “Cole¢do 75 anos DC”. Mais especificamente, o Volume 3, dedicado a Era de
Bronze, 2011.

2 Termo originado do inglés que significa”culto”. Atualmente, ¢ utilizado para designar certas produgdes culturais
que conseguiram angariar um certo culto ao seu entorno.
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sucesso de publico e critica ( Monstro do Pantano). Mas mais do que apenas apresentar o
encontro entre esses dois personagens, a historia também coloca o Superman em uma posicao
inusitada, sendo uma das poucas ocasides em que 0 personagem € retratado como vitima de

uma doenca.

Essa escolha, ainda que dentro de uma série de limitagdes e contextos, representara uma
tipica histéria de Moore, ndo apenas ha a quebra de iconografia estabelecida com rela¢do ao
personagem, como também a criacdo de uma histdria diferente das comumente apresentadas, e
esperadas, para o personagem, onde 0 mesmo se encontra em uma posicao fragil, vulneravel e
até mesmo patética, a0 mesmo tempo em que construia uma paisagem segundo a concepcéo de

Tuan (2006, p.18) marcada pelo medo da doenca e da morte.

No entanto, como é feita essa construcdo dessa paisagem? Quais as escolhas que Moore
toma em seu roteiro para que a historia assuma essa caracteristica de terror e medo, distorcendo
0 personagem que é referéncia do heroismo e da forca, e transformando-o em seu extremo

oposto.
Assim, serdo estas as questdes que norteardo o presente trabalho.

Mais especificamente, a presente monografia busca entender quais elementos e recursos
narrativos o autor britanico utilizou para construir o efeito de medo em sua histéria. Para isso,
ele se dividira em trés partes, onde, na primeira se pretende apresentar uma discussdo sobre 0s
fundamentos do terror a partir da obra de autores como Stephen King e Noel Caroll assim como
sua ligagcdo com o trabalho de topofobia de Yi-Fu Tuan. No segundo momento, sera apresentado
um breve panorama da vida e obra de Alan Moore até sua passagem pela DC Comics, um
panorama do Monstro do Pantano antes e depois de sua passagem e a apresentacao do contexto
pelo qual 0 mesmo escreveu a histdria A Linha da Selva, assim como as regras a ele impostas.
Por fim, na terceira parte, procederemos com uma analise da historia propriamente dita, onde
sera realizada a identificacdo dos temas presentes na obra do autor britanico e sua correlacao

com as teorias de topofobia de Tuan.
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2) FUNDAMENTAGCAO TEORICA:

A fundamentac&o tedrica visa abordar os conceitos de: terror com énfase na Paisagem
do Medo. Esses conceitos norteiam a historia em quadrinhos A Linha da Selva, de Alan Moore
e estes temas sdo presentes em suas obras posteriores, como Watchmen, A Liga Extraodinaria,
A Piada Mortal. Aqui, entretanto, temos a primeira oportunidade de Moore em trabalhar um
personagem com o qual ele vem desenvolvendo ( Monstro do Pantano) e um icone dos comics

norte-americanos (Superman), sendo este seu segundo trabalho com o Homem de Ago.

Em nosso escopo tedrico, utilizaremos um escritor que é contemporaneo a Moore e que,
apesar de ndo ser académico, é um escritor que dedicou toda a carreira no género de terror, e,
assim como Alan Moore, é um autor influenciado por Lovecraft®.

O escritor contemporaneo Stephen King elabora, em seu livro Danca Macabra (2012),
sua visdo acerca do que seria o terror. Para ele, o terror seria um tipo de narrativa que se dividiria
em trés niveis distintos (KING, 2012, pg.45), a saber o horror, o terror, e a repulsao.

Segundo King, “a emogdo mais apurada é o horror” (idem, pg.45) que é, também um
campo especulativo, dominado pela mente, ou, como diz o autor “¢ o que a mente ¢ capaz de
imaginar que faz essas historias serem a quintesséncia das histdrias de terror.” (idem).

Podemos observar que Alan Moore trabalha o horror em A Linha da Selva na propria
concepgdo da historia, ao colocar o Superman em um estado de doenga, vitimizado por um
fungo desconhecido e desenhado de forma grotesca e, ao longo da narrativa, o efeito do grotesco
vai se expandindo até encontrar o seu apice no confronto com o Monstro do Pantano. A
fisionomia do Superman na histéria é considerada grotesca se compararmos com a face
estereotipada do personagem. Ao invés de Alan Moore apresentar um ser de rosto divino, ele
apresenta um homem depressivo, com barba por fazer, olheiras e suor.

Essa escolha, aparentemente comum, ao ser utilizada em um personagem como 0
Superman traz consigo uma série de implicacGes. Afinal, ndo s6 o personagem € o primeiro
super-herdi, como também um modelo pelo qual outros personagens sao criados e comparados
(ECO, 1979, p.271-272), sendo uma representacdo dos sonhos de poder e realiza¢do de um
povo (idem, p.247-248) sendo, nas palavras de Eco, um representante do homem de uma

sociedade heterodirigida:

Um homem heterodirigido é um homem que vive numa comunidade de alto nivel
tecnoldgico e particular estrutura social e econémica ( nesse caso baseada numa

3 Howard Phillips Lovecraft, ou H.P. Lovecraft (1890-1937), escritor norte-americano reconhecido por sua obra
de horror c6smico, em particular os contos que integram o conjunto chamado Mitos de Cthulhu, sendo influéncia
para varios autores de terror nos séculos XX e XXI.
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economia de consumo), e a quem constantemente se sugere (através da publicidade,
das transmissdes de TV, das campanhas de persuasdo que agem sobre todos os
aspectos da vida cotidiana) o que deve desejar e como obté-lo segundo certos canais
pré-fabricados que o isentam de projetar perigosamente e responsavelmente. (ibidem,
p.261)

Assim, o Superman representa tanto o esquema de sociedade no qual se encontra
inserido, como também atua como um representante dos sonhos de poder e realizagdo de um

povo.

O terror, por sua vez, lidara com “uma emocao ligeiramente menos definida, por ndo ser
inteiramente do espirito” (KING, 2005, p. 46). Por conseguinte, o terror precisaria de um

suporte fisico, ou uma base, que atue como seu canal condutor.

Alan Moore trabalha a jornada do herdi de uma maneira subversiva, aproximando da
redenc¢do por meio do terror. O chamado do Superman, nesse caso, é oriundo da percepg¢éo de
sua mortalidade, ou seja, da doenca. Esse chamado faz com que o personagem saia do seu plano
comum, que € o centro urbano, e va para a regido de pantanos. Se, na jornada do herdéi temos a
concepcao de alguém como guia, para Superman, essa possibilidade ndo existe, uma vez que a
sua psiqué esta tdo focada na perda de poderes, na doenca, e iminente proximidade da
humanidade, que ele faz a sua jornada sozinho. Ao encontrar aquele que pode salva-lo, ele o
trata como inimigo, o que, Stephen King define como a repulsdo, definida como a “golfada
repulsiva” (idem, p. 50), visto que lida com elementos que mais se aproxima do nojo e do
escatologico.

Apesar de o Monstro do Pantano ser, em sua base de criagdo, um ser considerado
grotesco e escatoldgico, quem de fato € retratado dessa forma é o Superman, uma vez que ao
comparamos com 0 mito de Superman de Umberto Eco o personagem é completamente
desviado deste estere6tipo, apenas retomado no final da historia, e ainda assim, com algumas
ressalvas. Ao mesmo tempo, o Monstro do Pantano se aproxima de algo préximo da redencao,
e acaba se afastando, ao fim da historia, do repulsivo, e se aproximando do conceito de belo
dentro do entendimento ocidental.

Essa percepcdo de King encontra ressonancia em Carroll que, ao trabalhar com o
conceito de “horror artistico”, identifica na geracdo do medo uma das marcas do horror (1999,
p.29-30). Alan Moore faz uma escolha estética importante que ¢ a escolha do desenhista Rick
Veitch, ao invés dos desenhistas que geralmente ilustravam o Superman, como, por exemplo,
Curt Swan, José Garcia Lopez, George Perez, entre outros que eram considerados o primeiro

escaldo de desenhistas da DC Comics. Alan Moore escolhe um desenhista notadamente
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vinculado as historias de terror, e ndo de super-herois. S6 essa escolha, por si S0, aproxima a
historia ndo do universo dos super-herdis, mas sim do género do terror.

Assim, tem-se no o terror uma narrativa que se dedica a criacao de medo, ainda que com
variacoes que afligem tanto sua intensidade quanto sua natureza, sendo esse medo provocado

por:
(...) experiéncias vividas por um personagem ou grupo de pessoas que tem a
integridade fisica, espiritual ou psicologica ameacada por forgas sobrenaturais, delirio
ou conflitos existenciais decorrentes de culpa ou remorso. (CARVALHO. 2021,
p.214)

Na historia, o leitor pode realizar algumas especulagdes acerca da doenca do Superman
e relacionar com fatos sociais contemporaneos. Nao € raro a pessoa que fica doente se auto
culpar pelo estado, ou, em muitos casos, se sentir em uma situacdo de desamparo. Afinal, a
“doenga obriga a pessoa a dirigir sua atencdo para a hostilidade do mundo” (TUAN, 2006,
p.140), ao mesmo tempo em que o faz com que o individuo em uma busca por entender as
razdes pelas quais 0 mesmo se encontra doente, em uma tentativa de retomar o controle diante
da natureza, uma vez que € o controle, ou a tentativa de se obter um ambiente controlado, uma
das principais formas do ser humano obter seguranca (idem, 2005).

Essa jornada humana se reflete na jornada do Superman que ndo apenas se questiona
acerca da doenca ao longo de toda a histéria, apresentando questionamentos que abrangem
desde questdes pessoais - “como eu pude ficar doente?”” - como a propria busca de cura. Por
fim, o préprio isolamento do personagem reflete um fato social comum, que é quando ficamos
doentes, o isolamento, opcional ou imposto, é sempre trazido a discussdo (TUAN, 2006, p.157-
158).

A mudanca da paisagem é um elemento comum em diversas histdrias de personagens
da sociedade. Um exemplo é Van Gogh, que saiu do centro urbano de Paris para Arles, no
intuito de cuidar de si mesmo, ndo apenas como artista, mas como pessoa. L4, ele se isola, e se
influencia pela paisagem que passa a viver.

Lovecraft, autor que influencia Alan Moore, tem em sua obra mudancas significativas
tanto na escrita quanto na criagdo, quando o0 mesmo sai de Providence e vai para Nova York. A
mudanga da paisagem e o choque social fez com que ele encontrasse novas texturas do terror e
do horror, a ponto de buscar isolamento em sua volta para Providence.

No entanto, apesar de termos por bases que: a) o terror/horror € o responsavel por gerar
medo no seu espectador, b) o terror/horror surge de um senso de ameaca a integridade,
chegamos em outro problema, visto que, partindo apenas do principio de geragdo de medo e da
sensacdo de ameaca, outros tipos de narrativas, como histéria em quadrinhos, poderiam se

enquadrar nesta nossa classificagéo.
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Carroll estabelece que, em uma obra de terror, a presenca do ser sobrenatural ou
antagonista € vista, pelos humanos, como algo claramente anormal (p.31), ou, nas palavras do

autor:

Os monstros do horror, porém, quebram as normas de propriedade ontoldgica
presumidas pelos personagens humanos positivos da histéria. Ou seja, nos exemplos
do horror, ficaria claro que o monstro é um personagem extraordinario em um mundo
ordinario, ao passo que, nos contos de fadas e assemelhados, 0 monstro é uma criatura
ordinaria num mundo ordinario.(1999, p.32)

Ao adaptarmos o comentario de Carroll para 0s comics, 0 senso comum € que Superman
é o heroi, porém, Alan Moore o retrata como monstro, uma vez que ele é capaz de feitos
extraordinarios e destrutivos, ao contrario do Monstro do Pantano, que apesar da aparéncia

grotesca, é quem se coloca como ser ordinario da historia.

A forma como Alan Moore constroi sua ambientacdo em A Linha da Selva, se atrela a
uma série de elementos e ideias que, na visdo do presente trabalho, se assemelham bastante a
definicdo de paisagem proposta pelo gedgrafo Yi-Fu Tuan em seu trabalho Paisagens do Medo

(2006), onde 0 mesmo assume uma paisagem como:

“Paisagem”, como o termo tem sido usado desde o século XVII, ¢ uma construcdo da
mente, assim como uma entidade fisica mensuravel. “Paisagens do medo” diz respeito
tanto aos estados psicoldgicos como ao meio ambiente real. (TUAN. 2006, p.12)

O ambiente de pantanos que Alan Moore realiza na histéria € mais do que uma
construcdo geografica do real. Alan Moore constréi uma cartografia a parte entremeado do
insolito e do universo fantastico das historias em quadrinhos. Assim, Alan Moore se aproxima
de outros autores que criam cartografias imaginarias, como, para nos mantermos apenas no

circulo lovecraftiano, Robert E. Howard, Clark Ashton Smith e o préprio Lovecraft.

Em comum com esses autores, Alan Moore apresenta personagens com a percepgéao
alterada mediante a paisagem que vivenciam. Assim, de acordo Silva e Lopes sobre Tuan:

(...) apercepcédo de um individuo em relagdo ao lugar onde vive ou a um lugar qualquer

pode ser influenciada por diversos fatores, moldados tanto pelo meio social como pelo

meio fisico, sendo que em qualquer uma destas formas, essa percepcdo estard

condicionada principalmente as experiéncias e vivéncias anteriores que cada
individuo traz consigo. (2014, p4)

Alan Moore retira um personagem gque em um primeiro momento enfrentou diversos
desafios em universos distintos e o coloca no interior dos Estados Unidos com a percepgao ao
leitor de que este personagem nunca havia antes experimentado estar naquela regido. Mais que

isso, Moore retira de Superman o prefixo Super ao fragilizad-lo com uma doenga alucinogena.
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Nesse sentido, Tuan apresenta uma série de paisagens de medo, como medo da doenca,
medo da natureza, medo da violéncia entre outros. Essa abordagem, que em varios pontos se
aproximando da reconstrucdo historica de Delumeau em A Historia do Medo no Ocidente
(1999), ilustra que, na sua visdo de topofobia existe mais do que o componente fisico,

agregando-se, também, o componente mental, ou, nas palavras do proprio:
O que sdo paisagens do medo? S&o as quase infinitas manifestacdes das forcas do
caos, naturais e humanas. Sendo as forcas que produzem caos onipresentes, as
tentativas de controla-las sdo também onipresentes. De certa forma, toda construgao

humana - mental ou material - € um componente da paisagem do medo, porque existe
para controlar o caos (2006, p.12)

Assim, com base nessa perspectiva, A Linha da Selva é norteada pela ideia da propria
topofobia como uma construcdo que pode abranger paisagens fisicas e mentais, todas elas
associadas com elementos geradores de medo, oriundas das percep¢des dos individuos

relacionados na historia.
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3) BREVE BIOGRAFIA DE ALAN MOORE:

Figura 1

T

Fonte: https://ambrosia.com.br/quadrinhos/o-dia-que-alan-moore-escreveu-roteiros-para-star-wars/

Nascido em 18 de Novembro de 1953, na cidade de Northampton, Inglaterra, Alan
Moore (Figura 1) inicia sua carreira como quadrinista profissional em 1978, saido diretamente
do cenério underground inglés, sendo influenciado também pelo movimento de contracultura
dos anos 60 (PARKIN, 2016). Por sua participacdo nos movimentos culturais do seu pais, do
qual se destacam os fanzines e Art Labs - pequenos grupos de artistas que se reuniam para a
producdo de arte coletiva, e na qual seus membros, muitas vezes, assumiam as mais diferentes
funcBes de acordo com a necessidade (idem, p.46-47) - que o influenciaram sobremaneira ao

introduzi-lo no fazer artistico das mais variadas formas de textos.

Nesses seus primeiros anos de carreira, fiel ao espirito de improviso das suas escolas,
Moore atuara na funcao dupla de roteirista e artista de suas producdes, tal qual como fizera nos
seus trabalhos amadores, majoritariamente ilustracGes ou tirinhas publicadas em semanarios
musicais britanicos, como NWE, Dark Star e Sounds (idem. ,p.67-69), onde apresentou seus
primeiros trabalhos na midia dos quadrinhos, como Roscoe Moscow, trabalhos fortemente
marcados pela visdo &cida e politica, quando nédo surreal, que se tornardo uma marca futura da

fase madura de sua carreira.
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Desse periodo inicial, destaca-se, tanto pelo escopo do veiculo quanto pela constancia e
periodicidade, a tira Maxwell, O Gato méagico (Maxwell, The Magic Cat), uma série de
publicacdo semanal no jornal de sua cidade natal, o Northants Post, iniciada em 1979 e

encerrada em 1986.

Inicialmente composto por 10 quadros por tira, e posteriormente reduzido para 5, esse
primeiro trabalho de Moore apresenta Maxwell (Figura 2), um gato falante alienigena de origem
indefinida, e o garoto humano Norman Nesbitt em histérias marcadas pelo humor - seja ele
metatextual, &cido, satirico ou mesmo simplesmente absurdo - mas servindo, muitas vezes,

como pano de fundo para elaboracéo de criticas a sociedade e ao mundo da época.

Figura 2

/———‘———ﬁ
— ALS0, WE ONLY HAVE ey
Q-rryg D SQUIGGLY LITTLE So WHAT ARE WE
L~ SHAPOWS UNDER OUR STANDING ONZ2
HAVE YoU EVER NOT- FEET,AND THE REST
(CED THAT THERE'S S EMPTY WHITE SPACE.

NEVER ANY HORIZON
LINE IN THIS STRIP2
e

Fonte:https://www.progressiveruin.com/2010/01/18/maxwell-the-magic-cat-volumes-i-iv-acme-press-
1986-7/

Contudo, sera no inicio dos anos 80, que a carreira de Moore mudaré de diregéo.
Primeiro, serdo nos trabalhos desta década que o autor passara a se dedicar mais aos roteiros do
que as ilustracBes, sendo Maxwell a Unica série em que ele continuaria a realizar ambas as
funcBes. Essa mudanca. segundo o préprio autor, se da devido a insatisfacdo do seu trabalho

como cartunista, que manifesta o seguinte parecer sobre sua obra inicial:

“Tem umas porcarias ali de dar nojo; também tem bastante esforco, e sincero. Essas
tiras ndo sdo para ficar na histéria. Ndo me ensinaram nada sobre desenho. Bom,
ensinaram que eu nao sabia desenhar, que era uma coisa muito Util para se saber antes
que eu fosse muito longe.” (PARKIN, 2016, p.71)

Optando, assim, pelo trabalho como roteirista, serd nos anos 80 que os trabalhos de

Moore comegardo a aparecer em revistas de grande porte, como a Doctor Who Weekly,


https://www.progressiveruin.com/2010/01/18/maxwell-the-magic-cat-volumes-i-iv-acme-press-1986-7/
https://www.progressiveruin.com/2010/01/18/maxwell-the-magic-cat-volumes-i-iv-acme-press-1986-7/
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produzida pela Marvel UK, filial britanica da Marvel Comics e na 2000AD*, uma revista

seminal na historia dos quadrinhos britanicos.

Essa transicdo de Alan Moore sera um importante passo ndo apenas para sua carreira,
mas prenuncia toda uma geracao de roteiristas que, indiretamente, vdo ser influenciados pelo
seu modo de escrita. Importante destacar que Moore, com a sua formacdo de quadrinhos
britdnicos underground, associado a suas leituras de H.P.Lovecraft e seu circulo de autores
tematicamente proximos ( Robert. E. Howard, Robert Chambers, Arthur Machen entre outros)
se distanciara do modelo de roteiro norte-americando de super-heroéis difundido por Stan Lee,
ou seja, esta mudanca de direcdo na verdade significou o inicio de uma nova forma de escrever

comics.

Seréd a passagem pela 2000AD que lhe abrira as portas de outras publicacbes como as
supracitadas. No entanto, apesar de sua participacdo constante em tais publicacfes Ihe servir
como projecéo e laboratdrio, seré apenas com o lancamento da Warrior, em 1982, que Moore
alcancara o primeiro grande apice da sua fama como roteirista, com o langamento, ja na primeira

edicdo da revista, das séries Marvelman e V de Vinganca.

De géneros distintos, a primeira uma histdria de super-herdis, a segunda um conto
distépico com elementos de suspense, ambas as narrativas ja apresentam de forma bem

demarcada alguns dos elementos comuns na obra futura do autor inglés.

Em Marvelman® Moore serd o responsavel, ao lado do artista Gary Leach - e
posteriormente de Alan Davis - pela reintroducéo do personagem na década de 1980, depois de
um sumico editorial de mais de 20 anos. Criado pelo quadrinista britdnico Mick Anglo,
Marvelman inicia sua carreira editorial como um pléagio do Capitdo Marvel (PARKIN, 2016,

pg. 22-23), da Fawcett Comics, personagem que fora descontinuado pela editora apds um

4 Iniciando seu historico de publicagdo em 1977, um ano apds a extingdo da revista Action, sua predecessora, a
2000AD representa um verdadeiro marco para os quadrinhos britanicos, servindo como uma forca de renovagédo
dentro do mercado britanico de quadrinhos, em declinio desde meados dos anos 1960 (DUMONTET e
LOVEDAY, 2002), sendo, também, uma escola para uma série de artistas britanicos, como Alan Grant, Dave
Gibbons (na primeira geragdo) e o préprio Alan Moore que, anos depois, fariam carreira internacional. Tomando
como base o0 apelo da ficcdo cientifica entre os adolescentes da década de 1970, a publicagao ficou marcada por
uma caracterizagdo propria, que, nas palavras de Dumontet e Loveday, refletia o clima econémica da Gré-
Bretanha dos anos 1970, refletindo suas paisagens urbanas marcadas por conflitos sociais e industriais.
Assumindo, assim “uma atitude agressiva, cheia de uma energia violenta e num pacote marcado por um senso de
humor cinico, ousa e essencialmente britanico.”. (idem, tradu¢do nossa)

5 O personagem sera posteriormente conhecido como Miracleman. Essa mudanca de nome serd uma decisdo da
editora Eclipse Comics, detentora dos direitos de publicagdo do personagem nos EUA, com o intuito de evitar
problemas com a Marvel Comics.
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processo judicial movido pela National Comics - atual DC Comics - em 1953. Nesse processo
de mudanca, o0 personagem principal passa a ser 0 jovem jornalista Micky Moran que, apos se
encontrar com um astrofisico, ganha poderes baseados na energia atémica, sendo sua

transformacdo em Marvelman desencadeada pela prontncia da palavra “Kimota”.

Com Marvelman, Alan Moore inicia uma marca no seu estilo de criacdo, que é a
reconfiguracdo do personagem, tanto na concepcao quanto no discurso. Moore vai utilizar dessa
reconfiguracdo em Monstro do Pantano, Watchmen, Supreme, A Liga Extraordinéria e acabara
por influenciar outros roteiristas a realizar processos semelhantes, como por exemplo Frank

Miller com Batman - O Cavaleiro das Trevas e Neil Gaiman com Sandman.

Assim, na reinvencdo de Moore, somos apresentados a uma versdo mais velha do
personagem, casado e que, apesar de assombrado por estranhos sonhos em que se encontra
voando, ndo apresenta, de imediato, as caracteristicas esperadas de uma tipica histéria de super-
herdis. Do ponto de vista tematico, porém, tem-se, ja nesse trabalho inicial, discussdes acerca
da ética do além humano - como um individuo dotado de poderes pode afetar o mundo ao seu
redor e quais impactos e reacdes 0s mesmos trazem ao individuo - a forte presenca do real -
envelhecimento, crescimento, mortalidade - dentro da fantasia e o trabalho e desenvolvimento

em cima da mitologia pregressa do heroi.

Mais uma vez, Moore destoa do método norte-americano de escrita de super-herdis até
entdo realizado. Se nas décadas de 1960 e 1970 temos personagens criados para serem pastiches
do mito de Superman, ou seja, personagens de uma mitologia de deuses norte-americanos pos-
Segunda Guerra, temos em Moore um super-herdi humanizado, dramaético e falivel, ou seja, um
super-herdi possivel em uma sociedade pds-Guerra do Vietna, Guerra Fria, Contracultura, e
que vivia a mudanca comportamental oriunda da AIDS.

Ja em V de Vinganca, série que sé seria concluida em 1986, pela DC Comics, 0 autor
britdnico, acompanhado pelo artista David Lloyd, influenciado pelas discussdes politicas de sua
época, e pelo ativismo do préprio autor (PARKIN, 2016, p.11), assim como um notavel
pessimismo e receio com os rumos da politica neoliberal da entdo primeira ministra Margaret
Thatcher, apresenta a ascens@o de uma nova Inglaterra, dominada por um partido de extrema
direita, como nova poténcia mundial apds a destrui¢do das antigas poténcias - Estados Unidos
e Unido Soviética - em uma guerra nuclear. Nesse cenario de repressdo, surge V, um
revolucionario sobrevivente dos campos de concentracdo do governo em uma misséo dupla de

vinganga e derrubada do governo vigente.



23

As questdes politicas em Moore sdo levadas para suas obras posteriores a V de Vinganca
e, encontra em Monstro do Pantano, a possibilidade de debater acerca da politica ambiental
praticada no mundo. Assim, questdes como poluigéo, sustentabilidade e conscientizacdo fazem
de Monstro do Pantano um comics de super-her0i que trata de um tema até entdo
desconsiderado pela midia - uma vez que mesmo os comics de Lee Falk (Phantom) e Roy
Thomas (Tarzan), que, em tese, poderiam tratar dessas tematicas, foram negligentes acerca do

tema.

Em comum, ambas as obras apresentam fortes preocupac6es de natureza politica, fato
reconhecido tanto pelo proprio autor® quanto pela critica, numa visdo de mundo sintetizada por
PARKIN da seguinte forma:

De seus primeiros trabalhos em diante, Moore vé os quadrinhos como espago para
falar sobre violéncia contra as criancas, ambientalismo, direitos homossexuais e
energia nuclear - dramatizados sutilmente para as histérias e publicos que se tiver em
cada caso. (2016, p. 10)

Serdo estes os trabalhos que dardo uma maior projecdo a Alan Moore, conduzindo-o,

inclusive, rumo ao mercado de comics norte-americano.

Essa migracdo se ocasiona devido a percepcao dos editores da Marvel e da DC Comics,
as duas principais editoras na época, de que seus respectivos colaboradores ndo conseguiam
produzir histérias que dialogassem de maneira efetiva com essa sociedade oriunda da
contracultura, descompasso esse que se refletia na queda da popularidade dos seus respectivos
personagens, baixa venda de comics e audiéncia dos produtos oriundos dos super-heréis, como

filmes, jogos e etc.

Por outro lado, editores como Lee Wein e Jim Shooter conseguiram enxergar esta falta
de didlogo e também autores que poderiam trazer para o universo dos comics este publico
outrora afastado. E com Alan Moore, Neil Gaiman, Alan Davis, Dave Gibbons e alguns outros
artistas britanicos que jovens e adolescentes punks, rappers, new age e aqueles que hoje sao
chamados de nerds véo voltar a ler quadrinhos.

6 “ha um aspecto politico no que fago e que considero inevitavel. Se a arte reflete a vida ou tem alguma relagéo
com a vida,entdo ¢ inevitavel que exista algum elemento de politica na arte.” (PARKIN, 2016, pg. 10).
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3.1)0 MONSTRO DO PANTANO DE ALAN MOORE:

Herdando a revista do roteirista Martin Pasko ja na vigésima edicdo, Moore inicia seu
periodo a frente do Monstro do Pantano com a histéria apropriadamente denominada Pontas
Soltas (Loose Ends). Acompanhado pela arte de Dan Day - substituindo o artista regular da
série Stephen Bissette - e com arte-final de John Totleben, essa histdria se prop&e a encerrar
algumas das tramas desenvolvidas por roteirista anterior, a0 mesmo tempo em que reduz o
elenco de apoio do Monstro do Pantano para dois personagens que se tornardo presenca
constante na passagem do autor britanico pelo titulo: Abigail “Abby” Arcane e Matthew “Matt”

Cable, criacdes da primeira série do personagem.

Esse encerramento das tramas do antigo roteiristas, assim como a reducdo do elenco de
personagens de apoio, permitira com que Moore tenha maior liberdade ao desenvolver suas
proprias histdrias, permitindo com que o mesmo realize uma série de alteragdes - e reinvencdes

- a frente do personagem, processo no qual sera acompanhado pela dupla de artistas.

Tendo se conhecido na época em que cursavam a Joe Kubert School of Cartoon e
Graphic Art, da qual Bissette € um dos primeiros formandos, a dupla composta por Stephen
Bissette (arte) e John Totleben (arte-final) iniciam seus trabalhos em conjunto na edi¢do 33 da
Bizarre Adventures, um magazine’ da Marvel Comics, destinada a historias voltadas para ficcéo
cientifica, espada e feiticaria e terror, mas sera na revista do Monstro do Pantano em que terdo

sua colaboragdo mais duradoura.

Tendo entrado na revista na edi¢cdo #16 do volume 2, ambos os artistas se encontravam
insatisfeitos com os rumos da série sob os roteiros de Marty Pasko, que, por sua vez, também
se mostrava incomodado em receber sugestdes dos dois artistas (PARKIN, 2016, p.156). Desse
modo, a chegada de Alan Moore ao titulo foi recebida como uma mudanca positiva pela dupla,

aspecto que seria reforcado pela abertura de Moore as sugestdes dos dois (idem, pg.156).

Essa colaboracéo entre artistas e roteirista sera a responsavel por algumas mudancas
importantes na série, como na auséncia de super-herois, uma queixa de Bissette (PARKIN,
2016, pg.163), e a migracdo da série para o terror. mudanca essa que ira se refletir na prépria

alteracdo da aparéncia do Monstro, que passara a representar “um massa de musgo, lama e

7 Diferente dos comics, uma magazine era um tipo de publicacdo no formato de antologias em preto-e-branco, de
formato maior e destinado a um publico mais maduro onde eram reunidas histérias que destoavam dos géneros
de super-herois e aventura. Nao sé isso, por possuirem uma classificagdo e um publico diferente dos comics, as
magazines foram, por muito tempo, um dos poucos locais onde os quadrinhos de terror podiam ser publicados
sem uma censura tdo forte desde a instauracdo do Comics Code Authority.
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plantas vivas, com folhas, gravetos, raizes, brotos e até mesmo flores projetando-se do corpo”
(idem, p.156), refletindo, assim tanto a reconstrucdo do personagem criada por Moore como

também a mudanca do género da série propriamente dita (Figuras 3 e 4).

Figura 3
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Fonte: https://longboxgraveyard.com/2013/01/02/81-swamp-thing/scn_0011-7/

Figura 4

Fonte: https://www.comicextra.com/swamp-thing-1982/issue-29/4



https://longboxgraveyard.com/2013/01/02/81-swamp-thing/scn_0011-7/
https://www.comicextra.com/swamp-thing-1982/issue-29/4
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Apesar de Alan Moore ter realizado alguns trabalhos pela Marvel UK, podemos
considerar que Monstro do Pantano (1984 — 1987) é seu primeiro trabalho na industria dos
quadrinhos norte-americanos, representou uma mudanca de paradigmas tanto para a editora DC

Comics quanto para o préprio mercado norte-americano.

N&o so isso, este € um dos poucos momentos na carreira de Moore no qual o autor
participara do sistema de publicacdo norte-americano, onde ndo apenas tera que lidar com
prazos fixos e entregas definidas de 22 paginas mensais, 0 que ocasionou problemas com
atrasos e edicOes escritas as pressas (PARKIN, 2016, p.163), como também sofrerd um processo
de editoria de seus textos, ainda que o sucesso de publico e critica tenham lhe dado uma maior
liberdade com a DC Comics (ibidem, p.158).

ApOs essa experiéncia, porém, Moore procurara trabalhar sempre em formatos e
modelos que Ihe permitam ter maior liberdade de prazos e textos, aproximando-se, em certo

sentido, de suas primeiras publicagcfes como autor de fanzines.

Na DC, mais do que salvar uma revista das raias do cancelamento (PARKIN,2016,
p.153), e estabelecer a mesma como um sucesso de publico e critica, Moore estabeleceu o
arcabouco de um universo mistico que viria a se tornar um ponto de referéncia para todos os
personagens de ordem mistica da editora, formando assim, pelo menos durante parte dos anos
1980 e 1990, uma espécie de mitologia propria ao universo mistico da DC. Mais que isso, Alan
Moore introduz de forma indireta o circulo de autores o qual ele considera que faz parte no
género horror cosmico®, como H.P. Lovecraft e Aleister Crowley. Robert Chambers, Robert E.

Howard entre outros.

Quanto a inddstria como um todo, porém, a influéncia do Monstro do Pantano foi sentida
com maior forgca por sua ousadia, tanto por sua atitude de desafio a censura, quanto pelas
exploragdes tematicas nela apresentada.

O primeiro choque com a censura, ocorreu na edi¢do 29 (Outubro de 1984) da revista

do Monstro do Pantano, sendo um importante marco no combate ao Comic Codes Authority.

Criado em 1954 como consequéncia de um forte movimento de censura dos quadrinhos

que teve, entre seus expoentes, o psiquiatra Frederic Wertham (SILVA, 2012, p.149-150), o

8 O horror cdsmico, também conhecido como cosmicismo, é um subgénero do horror de carater fortemente niilista,
que insere 0 personagem em um cenario onde suas crengas fundamentais acerca da natureza sdo questionadas e
guebradas, vindo dai a experiéncia do horror.
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Comic Codes Authority se constituia de uma série de regras, estabelecidas e vigiadas pela
Comics Associaton of America, um grupo criado pelos representantes das editoras norte-
americanas como forma de auto-censurar as publicacBes presentes no mercado norte-
americano. Com o intuito de abrandar os animos de pais preocupados com o conteudo dos
quadrinhos consumidos pelos seus filhos, o codigo exerceu um poderoso controle sobre as
publicacdes, que s6 receberiam o selo de aprovacdo do CCA caso seguissem as regras por ele

definidas.

Desde a sua fundacgdo, foram poucos os casos® de revistas voltadas para o publico
infanto-juvenil publicadas sem o selo, ainda mais de forma recorrente. No entanto, conforme
apresentado pelo site Comic Book Speculation, em matéria publicada em 14 de Janeiro de
2020'°, afirma:

Esta foi a primeira [revista] da DC Comics - e o primeiro quadrinho mainstream®! - a
ser publicado sem o selo de aprovacdo do Comic Code Authority (...). Depois de ter
sido revisada, a edicdo Monstro do Pantano #29 foi rejeitada e, mesmo assim, a DC
decidiu publicar a revista, o que o tornou o primeiro titulo da editora (E A PRIMEIRA
HISTORIA EM QUADRINHOS VENDIDA NAS BANCAS) a ser publicada sem a
aprovacao do codigo desde 1954. A edicdo seguinte, Monstro do Pantano #30, teve o
selo de aprovacdo, mas, depois disso, a DC parou de enviar copias do Monstro do

Pantano para serem avaliadas, de modo que a edicdo #30 foi a Gltima a ser publicada
com o selo de aprovagéo.

O motivo que levou a remocdo do selo do Comic Codes se deveu ao choque duplo
promovido pela edicdo 29 (Figura 5). Primeiro, na arte de Steve Bissette e John Totlebeen, que
representou cadaveres revividos e semi decompostos atacando pessoas- algo proibido pelas
diretrizes do codigo - e segundo pela tematica, uma vez que a histéria tinha como base a

sugestdo de um incesto.

® Talvez o exemplo mais emblematico tenha sido a publicacio da revista The Amazin Spider-Man voll. #96, de
1971, com sua histéria anti-drogas realizada a pedido de um membro do Instituto Nacional de Saiude Mental

19A matéria pode ser lida na integra em < https://comichookspeculation.com/2020/01/14/swamp-thing-29-1984-
and-the-comic-book-code/ >, Acesso em 04 de mai 2021.

"Defini-se mainstream os principais meios ou produtoras de contelido, na época, Marvel e DC, com maior
participagdo de mercado e mais facilidade de acesso por parte do grande publico.



https://comicbookspeculation.com/2020/01/14/swamp-thing-29-1984-%20%20and-the-comic-book-code/
https://comicbookspeculation.com/2020/01/14/swamp-thing-29-1984-%20%20and-the-comic-book-code/
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Figura 5

Fonte: https://www.comicextra.com/swamp-thing-1982/issue-29/22

Conforme definido pela verséo de 1971 do cddigo, conforme apresentado pelo Comic
Book Legal Defense Fund, a questdo sexual se enquadra nos topicos sob a secdo de Sobre

Casamento e Sexo, presente na Parte A do codigo:

()

® Relacdes sexuais ilicitas ndo devem ser representadas. Da mesma forma,
anormalidades sexuais ndo serdo aceitas;

® Todas as situagdes que lidem com a unidade familiar devem ter como objetivo
Ultimo a protegdo das criancas e da vida da familia. Sob nenhuma
circunstancia a quebra do codigo moral deve ser representada como
recompensadorg;

®  Estupro ndo deve ser mostrado ou sequer sugerido. Sedugdo é um tema que
ndo pode ser apresentado;

® Perversdes sexuais, ou quaisquer inferéncias as mesmas sdo estritamente

proibidas.” (traducdo nossa)

Quanto a representa(;éo do grotesco, e monstruoso, 0 mesmo se encontrara presente na

Parte B do Cddigo, onde teremos:

()


https://www.comicextra.com/swamp-thing-1982/issue-29/22
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® Todas as cenas de horror, sanguinoléncia extrema, crimes violentos e
grotescos, depravacao, luxuria, sadismo e masoquismos nao serao permitidas;;

® Toda e qualquer ilustracdo lGgubre, desagradavel ou grotesca deve ser
eliminada;

® Inclusdo de histérias que lidem com o Mal devem ser usadas ou publicadas
apenas quando houve a intenc¢do de ilustrar um dilema moral, e em nenhuma
ocasido o Mal deve ser apresentado de modo atraente ou de uma forma tal que
possa ferir as sensibilidades do leitor;

® Cenas que lidem com instrumentos associados a zumbis, ou tortura, ndo
devem ser usadas. Vampiros, ghouls!? e lobisomens serdo permitidas apenas
quando usadas na tradi¢éo de classicos como Frankenstein, Dracula, e outros
exemplos de literatura de alta qualidade, como no caso dos trabalhos de Edgar
Allan Poe, Saki, Conan Doyle e outros autores respeitados cujos trabalhos sdo

lidos em escolas de todo o mundo” (tradugio nossa)

Assim, abordando e se aprofundado por temas até entdo tidos como proibidos ou tabus
- como incesto, torturas, mortes graficas - ou, numa direcdo oposta, apresentando temas
praticamente ignorados na época - como ecologia, violéncia doméstica e sexualidade - é
impossivel ndo reconhecer na passagem de Alan Moore pelo titulo como uma parte importante
do movimento, cristalizado nos anos 80 (SUMMERS, 2015, p.121), que levaria ao cenéario de
amadurecimento das historias em quadrinhos, um processo que culminaria em Marco de 1993

com a criacdo do selo Vertigo.

Contudo, é importante observar que ainda que essa abordagem - tanto do ponto de vista
temético quanto imagético - seja vista como uma novidade dentro do contexto dos comics
mainstream, publicacGes que ndo se enquadravam no Comic Codes, como as magazines, COmo
a Creepy, da Warren Publishing, ou fanzines e outras producdes do meio underground lidavam
com imagens e temas vistos como controversos dentro do mesmo periodo. N&o so isso, 0s
préprios comics de terror da EC Comics, uma das editoras mais afetadas pela instauracdo da
censura na midia, ja apresentavam essas mesmas caracteristicas, ainda em 1950, de modo que
as escolhas de Moore se enquadram como uma continuagdo, ou antes, revitalizagdo, de uma

tradicdo anterior a sua.

2Apesar de normalmente ser traduzido como espectro, o ghoul é uma entidade propria, sendo traduzido, em
algumas ocasides, como carnigcal.
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Em termos de estrutura, a passagem de Alan Moore a frente do Monstro pode ser
dividida em arcos?®, todos reunidos em torno de histérias erguidas em torno de um eixo
narrativo préprio. Assim, as edi¢cdes 20-27, por exemplo, constituem o arco chamado Licéo de
Anatomia; as edicdes 28-34, mais 0 Segundo Annual da série, o arco Amor e Morte; as edi¢des

35-50, o Gotico Americano; 51-56, Da terra a terra; e 56-64, Reuniao.

Essa divisdo de arcos também reflete uma divisdo acerca dos géneros trabalhados por
Moore ao longo dessas 40 edi¢des'®. Pois, enquanto arco inicial se dedica & uma vertente de
horror mais existencial ao retrabalhar toda a estrutura de fatos e crengas que cercam seu
protagonista, os demais arcos transitam para as instancias de vertentes mais tradicionais do
horror (Amor e Morte), incursdes no campo do social horror (O Gético Americano), antes de
finalmente desembocar num épico de fic¢do cientifica (Da terra a terra, Reunido). Em comum,
porém, as histérias do autor trazem a presenca, em maior ou menor grau, de alguns aspectos ou
elementos de horror, assim como questionamentos sobre ordem social, identidade e

relacionamentos.

Com a saida de Moore, a série foi assumida por uma série de outros roteiristas, como
por exemplo, Rick Veitch, Grant Morrison, Doug Wheeler até a sua conclusdo, em 1996 na
edicdo 171, naquilo que foi a série mais longa do personagem que, desde entdo, passou por uma
consideravel quantidade de reboots™® e relancamentos mas sem conseguir o impacto ou

prestigio da série anterior.

13 Um arco consiste numa sequéncia de histérias que giram em torno de um mesmo motivo ou tema.

14 Mais informagdes no Apéndice A

5Termo que se refere a um recomeco de uma série, podendo ou ndo aproveitar algo do que ja foi utilizado em
momentos anteriores.
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3.2) O SUPERMAN DE ALAN MOORE:

O sucesso da passagem de Moore a frente do Monstro do Pantano fara com que o autor
passe a contar com uma série de beneficios, como a ja mencionada maior liberdade criativa e
as viagens para convencdes em territorio norte-americano pagas pela DC Comics, e também o
colocara em posicéo de sugerir ideias de historias e séries para a editora, que se mostrara ansiosa
por receber mais do trabalho do autor (PARKIN, 2016, p.175).

Mas do que isso, porém, seu status como “estrela” da DC Comics lhe permitira conhecer
grandes nomes da inddstria norte-americana de quadrinhos, como roteiristas como Marv
Wolfman, artistas como John Totleben e Steve Bissette - estes membros da equipe do Monstro

do Pantano - e editores como Karen Berger e Julius Schwartz (Figura 6).

Figura 6

Fonte: https://universohg.com/noticias/morreu-julius-schwartz-uma-lenda-dos-quadrinhos/

Parte do corpo editorial da DC Comics desde 1944, Schwartz é, assim como o préprio
Moore sera em sua época, um dos nomes mais importantes ndo apenas na histéria da editora,
mas também de toda a industria de comics norte-americanos, tendo participacdo ativa no
relangcamento de super-herdis como o Flash, em 1956, um dos catalisadores do movimento de
ressurgimento dos super-herdi, como também sendo responsavel pela criagdo da Liga da

Justica em 1960, dois marcos da Era de Prata dos Comics?®.

16A Era de Prata dos Quadrinhos foi um periodo da histéria dos comics que iniciado em 1956, com o relancamento
do Flash na edicdo nimero 4 da revista Showcase, perdurou até 1970. Ainda que ndo seja uma demarcacao clara,
a historia A Noite em que Gwen Stacy Morreu, publicada em 1973 na edi¢éo 121 da revista The Amazing Spider-
Man é vista como um dos pontos de virada para a Era de Bronze. Essa mudanca de paradigmas se da com a
mudanca do teor inocente e ingénuo das histérias de super-heréis, que passardo a ter uma carga mais realista,
com personagens faliveis e problemético que enfrentam situacdes atreladas a questfes do dia-a-dia, como
racismo, drogas, violéncia urbana e outros problemas de ordem social.
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Esse contato inicial com Schwartz, evoluiu em futuras participagdes de Moore como
roteirista em alguns dos titulos sob os cuidados do editor, totalizando 3 histérias'’, em um
convite do que, nas palavras de Moore:“Vou fazer uma graphic novel do Superman, e Julie

b

[Schwartz] quer que eu faca algumas historias ocasionais enquanto ele continuar como editor.’

(PARKIN, 2016, p.185).

Dentre essas colaboragdes, teremos a historia “A linha da selva”, langada em setembro

de 1985, na edicéo 85 da revista DC Comics Presents'® e objeto do presente estudo.

Antes de prosseguirmos com a anélise da histdria em si, é preciso um breve comentério

acerca do contexto da publicagdo em si.

Primeiramente, é preciso observar que a liberdade dada a Moore, assim como o convite
que lhe é oferecido para escrever o personagem, ndo s6 é uma liberdade relativa, como também

€ uma consequéncia dos resultados que o roteirista alcan¢cou com o Monstro do Pantano.

A propria participacdo do Monstro em uma histéria do Superman nada mais é do que
uma estratégia recorrente das editoras norte-americanas, que, para validar um novo sucesso, um
lancamento, ou divulgar personagens menos conhecidos de seu catdlogo, promovem
participacdes e encontros deste com personagens ja consagrados. Como exemplo disso, temos
as participacoes de personagens como Luke Cage (criado em 1972) em histérias do Homem-
Aranha (1973) e, na propria DC, a participacdo do Arqueiro Verde no titulo do Lanterna Verde,
participacdo esta que durou de 1970 a 1972.

N&o s0 isso, nesta histéria, Moore estara trabalhando dentro das convencges da Era de
Prata, de modo que, ainda que tenha liberdade para o desenvolvimento da historia, 0 mesmo se
encontrara trabalhando dentro das regras de aventura episodica, autocontida e sem conexao real
com o0s demais titulos do personagem. Mais importante, essa historia também ndo trarad
consequéncias de longo prazo para o personagem, se inserindo na reflexdo de Eco sobre o
paradoxo do personagem dos comics que, apesar de necessitar de mudancas para que suas
histérias sejam consumidas, precisa, invariavelmente, permanecer imutavel. (ECO, 1979,
p.250-251).

17Para o0 homem que tem tudo (Superman Annual #11, 1985), A Linha da Selva (DC Comics Presents v1. #85,
1985), O que Aconteceu com o Homem de Aco (Whatever Happened with the Man of Tomorrow?, Superman
vol1.#423 e Action Comics v1.#583, 1986)

18 ancada em 1978, a revista se caracteriza por trazer historias autocontidas em que o0 Superman se unia a algum
outro personagem da editora para juntos enfrentarem algum vildo ou resolverem algum problema
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Essa caracteristica € comum as 3 historias que o autor britanico produzird com o
Superman, sendo um produto tipico da DC Comics pré-Crises nas Infinitas Terras, evento onde
ocorre a unificacdo dos diversos universos de personagens existentes na editora, como também
0 processo de construcdo de uma cronologia mais firme e coesa entre a linha de herdis da editora
- de modo que historias como as apresentadas em DC Comics Presents deixardo de ser

publicadas como titulos mensais.

Assim, ao mesmo tempo em que seu sucesso a frente do titulo do Monstro do Pantano
Ihe garantiu ndo apenas o convite para trabalhar com o personagem, mas também a liberdade
para criar as narrativas e convidar os artistas com quem trabalharia, algo inédito para um autor
com aproximadamente 1 ano de editora, € importante observar que essa liberdade néo é total,
visto que o proprio fato do mesmo ser convidado para trabalhar apenas em historias isoladas é
também uma demonstragdo da ressalva da editora em salvaguardar um de seus personagens
mais emblematicos, tendo-se em vista o extremo cuidado com que as grandes editoras norte-

americanas cuidam das marcas gque Sd0 0S Seus personagens.

Assim, enquanto a Marvel Comics possuia seu estilo Marvel (LEE, BUSCEMA. 2015),
a DC Comics, possuia iniciativas como o “Guia de Estilo da DC Comics” (Figura 7), um
compilado de imagens de referéncia que ndo apenas serviam como guias aos fabricantes de
produtos licenciados que usariam o0s personagens da editora para que o estilo dos personagens
pudesse ser preservado.(HELFER, 2005, p.4), como também ao rigor artistico imposto aos

préprios artistas.

Figura 7

Fonte: https://www.openculture.com/2015/08/the-1982-dc-comics-style-guide-is-online.html
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De fato, dentro os personagens da editora, Superman é aquela cuja escolha dos artistas
que trabalham com o personagem é sempre realizada de modo criterioso entre os artistas
considerados do “primeiro escaldo” da editora, nomes como Curt Swan, Gil Kane, José Luiz
Garcia-Lopez, George Perez, Neal Adams e John Byrne. Artistas, em resumo, que se provaram
como capazes de representar o Superman dentro de sua iconografia pré-estabelecida - forte,
belo, poderoso, invencivel - em um contexto onde, conforme apresentado por Reed Tucker:
“(...) desvios e experimentagdes ndo eram tolerados” (OWEN LIKES COMICS, 2022).

Contudo, nem sempre a fama e reconhecido eram o suficiente, visto que mesmo nomes
como Jack Kirby, reconhecido como um dos responsaveis pelo sucesso da Marvel Comics,
tiveram seus trabalhos com o personagem alterados a mando da propria editora por se “desviar
do padrao do personagem” (ibidem, 2022). Salienta-se que a decisdo da editora ndo era
orientada pelo fato de a arte ser mal feita, mas sim por desviar do padrdo tradicional da
iconografia do personagem e, devido ao nome de Kirby, terminar por atrelar a imagem do

Superman aos personagens da sua concorrente.

Mesmo hoje essa é uma caracteristica que se mantém, de modo que ndo sdo todos 0s
artistas que podem trabalhar com o personagem, sendo o convite oferecido a Moore, assim
como o nivel de liberdade a ele concedido, ainda em seu comego de carreira na DC Comics, um

testemunho da confianca e do interesse que a editora tinha em seu trabalho.
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4) A LINHA DA SELVA - ANALISE DA HISTORIA:

No que diz respeito & analise da presente historia, utilizaremos como base o produto
finalizado, originalmente publicado em 1985. Isso se deve ao fato dos roteiros de Moore serem
reconhecidamente mais extensos e elaborados que os do meio em geral, sendo, nas palavras de
Parkin: “(...) costumam ser muito mais discursivos, explicando, o efeito que ele quer alcancar
considerando cada aspecto em termos de planejamento macro , listando suas influéncias e
fazendo piadinhas” (2016, p.125) .

N&o s0 isso, 0 presente trabalho compartilha com Eisner a visdo de que o comics, como
obra de narrativa sequencial, existe na unido do texto e da imagem (2010, p.127) de modo que,

para sua analise serd necessario:
considerar elementos do discurso verbal - onomatopeias, titulos, roteiro, expressoes,
girias e narragdes - o discurso ndo verbal - anatomia expressiva, anatomia facial,
perspectiva, luz e sombra, planos de cena - 0s conectivos entre os discursos - baldo de

texto, requadros, calhas, narrativa sequencial, editoragdo - e a capacidade dos atores
envolvidos na criagdo da histéria em quadrinhos. (PESSOA e ANDRADE, 2021)

4.1) PAGINA 1:

Numero de Quadros: 6
Ideia principal: Criar o suspense para gerar impacto na revelacao.

Comentario da Pagina: Nesta primeira pagina, Moore ird apresentar a situacdo - um motorista
dirigindo rumo ao Sul - entregando pouco a pouco informacdes que permitirdo ao leitor
compreender o mistério da identidade do motorista. Essa graduacdo ira criar um suspense até o
momento da revelacao da identidade, que provocara um impacto no leitor e o prende a narrativa.

A histéria se inicia com um carro dirigindo por uma rodovia em direcdo ao Sul,
conforme apresentado na Figura 8. Apesar de ndo sabermos ainda a identidade e condicdo do
seu ocupante, o Quadro 1 ja nos da informagdes de que algo ndo esta certo, tanto através da
imagem da estrada que parece se erguer e fundir aos céus, quanto pelos textos presentes nos

recordatorios, que reforgam uma ideia de calor ( “assa no forno do meio-dia”, “visto através de

agua fervendo”).

N&o apenas isso, a propria cor do céu, um amarelo esverdeado reflete a ideia de doenca
e desconforto, visto que o amarelo em si ndo s6 é a cor que relne uma predominancia de

associacOes negativas (HELLER, 2021, p.88-89) sendo associada com estados emocionais ditos
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negativos - inveja, egoismo, ganancia - em um processo que possui um vasto respaldo no

imaginério europeu e, consequentemente, ocidental (idem, p.94-95).

No Quadro 2, temos mais descri¢des sobre o estado do motorista. Sua camisa molhada,
e o calafrio que sente sugerem fortemente a ideia de doenca, assim como o recordatorio final
do quadro, que descrevem seus olhos como “fundos e injetados”, imagem essa reforgada pela

visdo que temos do espelho retrovisor do veiculo.

Ligando-se ao Quadro 2 por meio de um recordatorio, conseguimos ver, no Quadro 3,
o0 estado mental do motorista, que parece estar perdido em um delirio com animais ja extintos.
Também é reforcada a ideia de uma febre, tendo em vista que, apesar do calor descrito nos

recordatdrios anteriores, 0 homem se encontra vestindo um casaco de inverno.

Esse mesmo efeito de conexdo se repete no Quadro 4, onde o texto do Quadro 3 se
derrama, ainda que agora, vejamos 0 mundo real, e ndo o delirio do homem. Aqui, também,
temos uma confirmacéo de seu estado, visto que a quase derrapada do carro faz com que senti
uma dor no joelho. Ainda assim, ainda ndo temos nenhum indicio do porqué essa dor ser tdo

importante ou da identidade do personagem.

Figura 8
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Fonte: Comics Extra
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No Quadro 5, temos uma visao do banco do caro, onde, uma pedra “de um mundo
destrogado” jaz embrulhada em uma folha do jornal Planeta Dirio. E aqui que temos os
primeiros indicios de quem pode ser o motorista, visto que o planeta destruido e o jornal fazem

parte do arcabouco narrativo de um personagem da editora.

Por fim, no Quadro 6, temos uma visao clara de quem é o motorista, e podemos perceber
que se trata do Superman. No entanto, sua fisionomia ndo é aquela com a qual estamos
acostumados. Seu rosto, mal barbeado, se mostra encharcado de suor, seus olhos denunciam
cansaco. Todo o contexto, enfim, apresenta um Superman doente, longe do padrao iconografico
estabelecido, de modo que conseguimos entender melhor o porqué da énfase nas informacGes

sobre dor e doenca.

Importante salientar que, ao se analisar os sintomas da doenca - febre, dores no corpo,
calafrios - é possivel perceber uma clara analogia com os sintomas da gripe, uma doenca
relativamente comum para o ser humano, mas que, para 0 Superman, personagem até entéo

intocado por doencas ou outras moléstias, se converte em um elemento mortal.

Essa relacdo, para além de apresentar o personagem em uma posicao de vulnerabilidade,
também concede a histdria uma caracteristica atemporal, visto que a insere numa tradicdo de
obras que retratam o impacto das doencas, das quais gripe se apresenta como uma das variantes
mais letais, sendo a pandemia de 2020-2021 seu exemplo mais recente.

Essa quebra de expectativa, € responsavel por causar choque no leitor, visto que a
representacdo do que € o Superman, um her6i virtualmente invencivel, se apresenta como um
homem fraco e alquebrado, relembrando a associacdo entre o bem estar do corpo e a sensacao
de ordem presente no mundo (TUAN, 2006, p.139). Ndo sé isso, 0 Superman é um personagem
notadamente reconhecido tanto por seus poderes quanto por sua aparéncia fisica, carregando
em si as representagdes das “exigéncias de poder que o cidaddo comum nutre e ndo pode
satisfazer” (ECO, 1979, p.247), de modo que, vé-lo doente é uma quebra da iconografia a ele
estabelecida, uma quebra do simbolo, um processo de dessacralizacdo criado deliberadamente
por Moore e que, atingindo-o nos ambitos fisico, mental e moral, acabam por rebaixar o
personagem de sua posicao de heroi/divindade para o de ser mortal e mais préximo do mundo

real.

Finalmente, para além da construcdo do suspense, a revelagdo no ultimo Quadro reforca

também o estado do personagem que, ndo soO se encontra acuado ( ja que se localiza no extremo
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inferior direito da pagina), como também se encontra embaixo de todos os quadros anteriores,

o que reforca uma ideia do “peso” que a doenga traz consigo.

4.2) PAGINA 2:

Numero de Quadros: 1
Ideia principal: Estabelecer o tom da historia.

Comentario da Pagina: Em uma Unica imagem, sera transmitido a ideia de morte e estranheza
que permeia toda a historia, estabelecendo-se, assim, o clima e o tom da narrativa.

A pagina 2, apresentada na Figura 9, se apresenta como uma pagina splash®® - retoma o
clima estranheza, ao apresentar a estrada rumando em dire¢do a um céu vermelho sangue
tomando por formas estranhas de uma flora alienigena e, em seu centro, o cranio de um animal
morto, uma alusdo ndo apenas a doenca e a seu local de origem - como veremos mais a frente -

mas também ao proprio conceito da Morte que aguarda ao fim daquela estrada.

Essa escolha, por sua vez, produz a ideia de uma ameaca, potencializando a doenca
apresenta na P&gina 1 a sua inevitavel conclusdo, ao mesmo tempo em que, ao situar o cranio
exatamente a frente do carro, personifica a Morte, dando a mesma uma personificacao ao qual
o leitor pode recorrer. Essa pagina, portanto, estabelece com maior intensidade a paisagem de
medo que conduzira a historia, representando, em sua construcao, duas reacdes que, na visdo
de Tuan, séo fundamentais na experiéncia do medo, a saber:

Uma é o medo de um colapso iminente de seu mundo e a aproximacao da morte - a
rendicdo final da integridade ao caos. A outra € uma sensagdo de que a desgraca é

personificada, a sensacdo de que a forca hostil, qualquer que seja a sua manifestagdo
especifica, possui vontade (2005, p.14)

Para além disso, a propria mistura de elementos de reinos distintos - vegetal e animal -
causa uma sensacao de estranheza ao leitor, remetendo nédo so as ideias trabalhadas na passagem
de Moore a frente do Monstro do Pantano, mas também a elementos de horror presentes nas
obras de H.P. Lovecraft, cujas criaturas e divindades sdo muitas vezes descritas através da
mistura de caracteristicas pertencentes a criaturas de diferentes grupos - mamiferos, reptéis,

peixes - e reinos - vegetais e animais.

19Splash page, é um tipo de pagina de quadrinhos onde a ilustracdo cobre toda a pagina, ndo possuindo, muitas
vezes a tradicional divisdo de quadrinhos.
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Para além disso, a propria mistura de elementos de reinos distintos - vegetal e animal -
causa uma sensacao de estranheza ao leitor, remetendo ndo so as ideias trabalhadas na passagem
de Moore a frente do Monstro do Pantano, mas também a elementos de horror presentes nas
obras de H.P. Lovecraft, cujas criaturas e divindades sdo muitas vezes descritas através da
mistura de caracteristicas pertencentes a criaturas de diferentes grupos - mamiferos, reptéis,

peixes - e reinos - vegetais e animais.

Figura 9
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Fonte: Comics Extra
4.3) PAGINA 3:

Numero de Quadros: 6
Ideia principal: Exposigéo

Comentério da Pagina: Aqui, inicia-se o flashback que ira explicar como a situacdo chegou
no momento atual. Essa construcdo, misturando passado e presente, serve para colocar o leito r
em uma posicao de confusdo proxima a do personagem.

Prosseguindo com a historia, a Pagina 3 (Figura 10) vale-se dos delirios do personagem
para dar inicio ao flashback que ira explicar como a narrativa chegou ao ponto atual. Essa
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transicéo, se inicia no Quadro 1, com o personagem sozinho no carro, avanga para o Quadro 2,
onde o carro passa a ser dividido com outros passageiros - frutos do delirio - e termina no
Quadro 3, com o efetivo retorno ao passado onde, ao lado de Lana Lang, o personagem participa

de uma palestra.

Figura 10
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Fonte: Comics Extra

Essa técnica de retorno ao passado, ao mesmo tempo que supre uma necessidade
narrativa - a explicacdo de como a histdria chegou nesse ponto - e intensifica o efeito da doenca
perante os olhos do leitor, € também um elemento recorrente em cenarios de doencas, onde 0s
pacientes se veem muitas vezes lembrando um passado onde sua salde se encontrava em
perfeito estado, retornando, assim a um ambiente de conforto. Essa solugdo também se torna
curiosa quando se percebe que este € um dos poucos momentos em toda a histéria em que o

Superman estara acompanhado de seres humanos.

No Quadro 4, somos apresentados ao auditério onde o cientista - Dr. Everett - apresenta
a descoberta do asteroide e do fungo nele contido, representando no Quadro 5. E assim que
descobrimos que a pedra, assim como seu fungo, vem de fora de nosso planeta, assim como o

Superman, ainda que sua origem s6 va ser definida na proxima pagina.
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Esse fato traz consigo duas curiosas relagdes: primeiro, lembra antiga associagéo
presente entre eventos celestes e calamidades (TUAN, 2005,p.150-152), como também
estabelece um ponto de reflexao, visto que, apesar do proprio Superman ser um alienigena, ou
um estrangeiro, 0 mesmo ja se encontra completamente assimilado ao ambiente terrestre, que
Ihe é benéfico, de modo que s&o apenas elementos de fora da Terra - como a Kkriptonita e o
fungo presente na histéria - que poderdo lhe fazer algum mal. Essa percepcao traz em si muito
da nocédo de medo relacionada a figura do estrangeiro (idem, 2005), que, da mesma forma, pode
ser vista como uma evolugdao do medo medieval do outro onde, segundo Tuan: “(...) a maior
ameaca a vida, ao corpo e a propriedade provinha de outras pessoas do bairro, urbano ou rural”
(2005, p.211).

Essa analogia serd abordada novamente mais a frente com a participacdo do Monstro do
Pantano que, apesar de representar o grotesco, é também uma manifestacdo da Terra, atuando,

assim, no processo de recuperacdo do personagem.

Por fim, o Quadro 6 retoma a ideia do peso e do acuamento apresentados no Gltimo
quadro da primeira pagina. Esse efeito de cerco é reforcado ndo apenas pelas bordas escuras do
quadro, como também pelo posicionamento da propria pedra e fungo no Quadro 5, que parecem
pairar acima do proprio Superman - que ainda ndo é o mesmo personagem do comego da
historia, visto que sua aparéncia esta mais proxima da iconografia classica do personagem, com

um rosto e aparéncia saudaveis.

4.4) PAGINA 4:

NuUmero de Quadros: 6
Ideia principal: Preparacdo para revelacéo.

Comentario da Pagina: Ainda no flashback, temos uma sequéncia de zooms alternados que
vao nos aproximando cada vez mais do fungo, até que sua origem seja revelada. Esse jogo de
zooms, gera uma sensacao de inquietude e desconforto no leitor, conforme serd explicado
abaixo.

Interessado em saber mais sobre o fungo, o Superman utiliza a sua visdo microscopica
para conseguir entender ndo apenas a natureza do fungo, mas também a sua origem, que termina
por ser Krypton, o mesmo planeta do personagem, em uma sequéncia que abarca toda a pagina

4 ( Figura 11).
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Composta por uma sequéncia dupla de zooms, a pégina alterna tanto as imagens do
fungo, de um vermelho morto que parece ficar cada vez mais intenso, como também da propria

visdo do Superman.

Figura 11

Fonte: Comics Extra

Aqui, no entanto, estabelece-se 0 mesmo jogo de peso das outras duas paginas, visto
gue o tamanho dos quadros destinados ao zoom do fungo ( Quadros 1, 3,5) serdo sempre
maiores que os destinados a visdo do Superman (Quadros 2,4,6), se erguendo sobre esse em
uma estrutura que provoca desconforto e estranhamento no leitor devido a falta de simetria na
composi¢do, a0 mesmo tempo em que faz sua visdo convergir para o centro do olhar do

personagem.
4.5) PAGINA 5:

Numero de Quadros: 5

Ideia principal: Exposicdo
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Comentario da P4gina: Estabelecidas as primeiras informacgoes, o roteiro passa a alternar o
presente e o passado na historia, reforcando o jogo entre sanidade e loucura do personagem,
imitando um estado febril, a0 mesmo tempo que prossegue paralelamente com os eventos do
passado e do presente.

A percepcao da origem do fungo provoca um mal estar no personagem, conforme pode
ser acompanhado na pagina 5 (Figura 12) que € percebido também por Lana Lang, uma repdrter
que acompanha Clark Kent na palestra. Esse mal estar inicial reflete no retorno ao momento
atual, onde o personagem segue com o seu delirio, Quadro 2, retomando o didlogo passado e

comentando que esta com calor - novamente uma mengao a febre.

Figura 12

Fonte: Comics Extra

Importante observar que 0 momento da infeccdo pela doenca se da quando o Superman
se encontra na persona de Clark Kent, o lado humano e mais facilmente identificavel do
personagem (ECO, 1979, p.248). Essa correlacéo é curiosa visto que é em seu disfarce de Clark
Kent que o personagem interage, ou tenta interagir, com seu circulo mais intimo, sendo,

portanto, uma simulacdo, ou antes uma dissimulacdo de sua verdadeira identidade. Ao ficar



44

doente, porém, o Superman se encontra na situacdo que busca emular em seu alter ego, se

tornando ndo apenas humano, como também mortal.

Do lado de fora do Observatorio, Clark Kent caminha enquanto vasculha em sua

memoria por informac@es sobre o fungo, como é apresentado no Quadro 3.

Essas informagdes nos sdo dadas no Quadro 4, recitadas por um Superman
visivelmente doente, cujo rosto é visto ao lado do cadaver de um animal vitimado pelo fungo.
Conhecido como Bolor Sanguineo, a forma de vida é oriunda da Floresta Vermelha de Krypton
e, entre as consequéncias de sua infec¢do tem-se, conforme apresentado nos recordatdrios do
Quadro 5: “...provocando febre, acessos de invalidez, alucinagoes, estafa cronica...e, por fim,

em 92% dos casos registrados...a morte” (MOORE, 2013. p.68).

Né&o s6 isso, mas também as cores do céu, um misto de amarelo com nuvens vermelhas,

trazem consigo a sensacdo de mal estar e doenga evocados por essas cores.

Para além disso, é curioso notar como o recordatorio atrelado a palavra morte se
encontra diante do carro, conduzindo o olhar do leitor para o fim da pagina - e para o fim da

linha do personagem.
4.6) PAGINA 6:

Numero de Quadros: 6

Ideia principal: Exposicdo e rebaixamento do personagem - avango da doenca e perda dos
poderes.

Comentario da Pagina: Aqui, prossegue-se com a exposicdo, desta vez, focando-se nos
sintomas da doenca e como 0 avango da mesma o coloca numa posi¢do cada vez mais proxima
de um ser humano.

Na Pagina 6 (Figura 13), os Quadros 1,2,3 e 4 ja nos apresentam o desenvolvimento do
problema, uma vez que, em cada um deles, um dos poderes caracteristicos do personagem -

como invulnerabilidade, visdo de raio X e superaudic¢do - comegam a apresentar falhas.

Mais interessante, contudo, € ver como a estrutura da pagina vai adicionando esses
problemas, retomando ndo so a ideia do peso, mas afundando o personagem em uma situacdo
cada vez pior. Essa ideia alcanca o seu auge na sequéncia maior da pagina onde, apos a

constatacdo dos problemas dos seus poderes, Superman decide voltar para casa, mas, apesar de
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considerar voar, percebe que, devido a sua condic¢do atual, isso pode ser perigoso, de modo que
ele opta por tomar um metro, ficando “preso” entre as silhuetas de duas pessoas comuns, uma

ilustracéo clara do seu estado atual alcancada pelo uso do espaco negativo.

Figura 13
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Fonte: Comics Extra, marcagdes nossas.

Conforme se pode perceber pela sequéncia, temos, em toda a pagina, uma ideia de
queda. Iniciada nos Quadros 1,2,3 e 4, o fluxo da leitura, que se inicia com o primeiro
recordatdrio da pégina, guiara a atencdo do leitor sempre para baixo. Da mesma forma, quando
0 Superman tenta algcar voo (Quadro 5), ele também é trazido para o chdo (metrd), acompanhado
pelo recordatério no Quadro 6, de modo que nem ele, nem o leitor conseguem se libertar e

erguer a visao.
4.7) PAGINA 7:

Numero de Quadros: 7

Ideia principal: Exposicéo - avango da doenca, comeco dos delirios.
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Comentario da P4agina: Aqui, € apresentado o primeiro momento de delirio do personagem
onde o mesmo é confrontado pelos dois lados de sua personagem: o her6i (Superman) e o
humano ( Clark Kent).

Na pagina 7 (Figura 14), somos apresentados & primeira sequéncia de delirio do
personagem, um reforco a relacdo entre o bem estar fisico e mental se encontrarem intimamente
associados (TUAN, 2006, p.139).

Figura 14

Fonte: Comics Extra

O delirio tem inicio com um sono intranquilo no Quadro 1. Os Quadros 2 e 3, inclinados
e tortos em relagdo ao que seria o padrdo da historia em quadrinhos, introduzem, assim, a no¢ao
de estranheza que caracteriza os delirios onde os dois lados do Superman - o herdi e o jornalista,

discutem entre si acerca do que esta acontecendo com 0 mesmo.

Ferramenta narrativa que permite dar diversidade as narrativas do heréi (ECO, 1979,
p.248), aqui, a dupla identidade atua como um elemento de tensdo e angustia, visto que cada
lado do personagem, o humano e o heroi, se encontram em franco conflito com a relagéo ao
que fazer. Ao passo que o lado humano decide por aceitar seu destino, ainda que o mesmo
implique na Morte do personagem, o super-heroi se recusa a aceitar isso, instigando a luta e o

combate, como é caracteristico desse tipo de personagem. Neste primeiro momento de embate,
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sera o super-herdi que saira vencedor, conforme pode-se ver na pagina seguinte. Porém, ao

longo da histdria essa dindmica seré alterada.

No Quadro 3, também ele inclinado, nos mostra a reagdo de um Superman apavorado e,
pela primeira vez, temos a quebra da iconografia no momento passado, sendo o primeiro elo de

conexdo com o Superman doente do presente.

Encerrando-se o delirio no Quadro 4, este comeca a retomar as propor¢oes dos quadros

normais da historia, ainda que apresente uma leve inclinacdo em seu canto superior esquerdo.

Apesar de livre do delirio, a percepcao de sua doenca ainda assombra o personagem,
como é reforcado pela imagem do Quadro 6, onde vemos um pequeno Superman com o rosto
enterrado em suas maos e envolvido em trevas opressivas, em uma repressao ndo apenas do
terror da doenca, mas também de um total desamparo, tdo em contraste com a imagética

geralmente associada ao personagem.
4.8) PAGINA 8:

NuUmero de Quadros: 6
Ideia principal: Exposi¢éo - procura da cura.

Comentério da Pagina: Aqui, os sintomas da doenca sdo temporariamente suspensos, € 0
personagem decide partir em busca de uma cura para o seu mal.

A péagina 8 (Figura 16) da inicio a tentativa do personagem de encontrar uma cura para
a sua doenca. Antes, porém, ela reforca a situacdo debilitante de sua doenga, onde, no Quadro
1, a superaudicdo retorna sem aviso. Essa surpresa coloca o personagem em uma posicao de
acuamento, ideia essa reforgada pelo uso da escala, onde Superman/Clar Kent aparece pequeno

em proporcdo aos elementos de som ( crianga, 6nibus, britadeira e radio ) que o envolvem.

A volta da superaudicdo, no entanto, ndo € o suficiente para fornecer qualquer tipo de
alivio a tensdo da doenca, visto que, no mesmo quadro, o recordatdrio seguinte afirma que o

personagem perdeu a sua supervelocidade ainda naquele mesmo dia.

No Quadro 2, Superman parte para encontrar o cientista de posse da pedra contaminada
com o fungo kriptoniano, iniciando a sequéncia de pesquisa e investigacao por uma cura que se

estendera pelos Quadros 3, 4 e se encerrara com a conclusao derradeira apresenta no Quadro 5.
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Nessa sequéncia, existem dois elementos narrativos de extrema importancia. O
primeiro, a quase total auséncia de um céu ou fundo para o desenrolar das cenas, ilustrando um
vazio que representa a falta de perspectiva, ou esperanca diante da situacéo atual. Essa falta de
perspectiva sera reforcara o efeito do Quadro 5, onde a percepc¢éo de que ndo ha nada a ser feito
finalmente toma o Superman, de modo que 0 mesmo é forcado a aceitar a prépria nocéo de sua
morte prematura.

Figura 15
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Nesse mesmo Quadro, é curioso perceber como o jogo de luz e sombra retomam o
apresentado no ultimo quadro da péagina anterior, mas, desta vez, mergulhando o personagem

nas proprias sombras, em uma clara alusdo a Morte.

No ultimo Quadro da pagina, uma visdo dos prédios que se erguem rumo ao vazio que,
pela auséncia de fundo e pelo reforco do texto do recordatério final, uma vez mais trazendo a

ideia da Morte, assumem uma aparéncia de timulos.
4.9) PAGINA 9:

Numero de Quadros: 7



49

Ideia principal: Exposigéo - Personagem busca seu isolamento. Retomar o0 momento presente
na historia.

Comentario da Pagina: Ciente de que ndo h4 o que fazer, Superman decide se afastar em
direcdo a um lugar calmo para morrer. Esse processo, reforca a despersonalizacdo causada pela
Morte. Esta é a Gltima pagina de flashback da historia.

Ciente de que a Morte € o unico destino, Superman decide encontrar um local solitario
onde possa morrer sem o risco de afetar os outros, sendo a sequéncia dos Quadros 1,2 e 3 da
pagina 9 (Figura 16) sua busca por um tal local. Essa decisao, por sua vez, inverte a escolha do
lado super-heroi, conforme apresentado no embate da Pagina 7, sendo, portanto, uma decisdo

do aspecto humano do personagem.

Esse procedimento, que retoma a no¢ao de que “Com o exilio, o perigo ¢ expulso do
corpo social; com a recluséo, é isolado em um lugar, e assim tornavam-no in6cuo” (TUAN,
2005. p.298), é um comportamento tipicamente humano, onde, ao reconhecer o perigo da
doenca e as consequéncias que ela pode trazer, o doente, para ndo infectar os outros, opta pelo

proprio isolamento — isso quando 0 mesmo néo lhe € imposto.

A escolha do Superman, o faz se afastar dos centros urbanos optando pela regido
relativamente deserta dos pantanos da Louisiana. Essa escolha, em particular, ndo so repete um
pensamento idilico que, de acordo Tuan, relaciona a zona rural com tudo o que pode ser
considerado bom e saudavel (2005, p. 209), como também o afasta de todos os seus amigos,
como Jimmy Olsen, Flash, Batman, Mulher-Maravilha, que, assim como o proprio Superman,
sdo personagens tipicamente urbanos, e, de modo mais especifico, personagens cujas areas de
atuacdo sdo a pequena comunidade (Eco,1979,p.275-276). Esse afastamento geografico,
também representa um afastamento da propria identidade do personagem, cuja relacdo com o
centro urbano, representa uma de suas caracteristicas identificadoras, sendo a perda desse local
especifico também uma causa de inseguranca (idem,p.79).

Reforcando essa perda de identidade, o Quadro 4 mostra o personagem alugando um
carro sob um nome falso, perdendo ndo s6 a caracteristica de sua locomogdo através do voo,
como também de seu nome. J& aqui, o casaco é perceptivel, reforcando o efeito da doenca que
jaesta tomando controle de seu corpo. Aqui também € nossa Ultima visao, até o final da historia,

de uma aparéncia relativamente saudavel para o personagem.



50

Figura 16
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Fonte: Comics Extra

Nos Quadros 4 o fluxo do flashback se encerra, e somos literalmente jogados no
momento atual, onde acompanhamos um exausto e doente Superman adormecendo no meio da
estrada. Essa agdo essa que culmina com seu carro saindo da estrada no Quadro 5, em um
movimento de interrupgéo reforcado pela forma inclinada do quadro. Encerrando a agdo, o carro
se transforma em uma bola de fogo no Quadro 6, o que traz uma vez mais a ideia da febre, ainda

que, desta vez, no mundo externo.
4.10) PAGINA 10:

Numero de Quadros: 7

Ideia principal: Retornando a0 momento presente da historia, essa pagina apresenta o
resultado do acidente na pagina anterior, assim como introduz o mundo interior do personagem
e estabelece a deixa para que seja apresentado o préximo participante.

Comentario da Pagina: Preso no acidente, Superman consegue fugir, carregando a pedra
consigo. No entanto, perdido entre delirio e realidade, ele desmaia.
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Na péagina 10 (Figura 17), vemos a continuagdo do acidente, onde, nos Quadros 1,2 e
3, 0 Superman consegue sair do carro em chamas, carregando a pedra alienigena junto ao peito,
em uma sequéncia que parece parodiar a iconografia do personagem. Dessa vez, porém, no
lugar de uma vitima inocente resgatada de um incéndio, € a pedra alienigena, a presenca fisica

de sua Morte, que é carregada pelo personagem.

Figura 17

Fonte: Comics Extra

N&o s0 isso, a presenca do incéndio retoma, em um cenario externo, a propria febre que

consome O personagem.

No Quadro 4, temos uma visdo do rosto apavorado do Superman, envolvido pelas
sombras e iluminado em contraluz, uma vez que ele ainda se encontra envolvido pelas chamas.
Ainda sobre a iconografia, um outro elemento que ird desafiar o padréo classico do personagem

esta em sua expressdo facial, que demonstra que 0 medo tomou conta do mesmo.

Contudo, apesar dessa cena representar o momento presente, pode-se ver que 0 mesmo
se encontra em um estado de delirio, visto que se encontra chamando por pessoas que ndo teriam

como estar ali.
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A estrutura do requadro, com uma borda grossa mais escura, passara a representar uma
indicacdo das sequéncias de delirio que se seguirdo, refletindo a ideia da escuriddo associada a

Morte que vem se instalando na historia desde a pagina 7.

Na sequéncia que envolve os Quadros 5,6 e 7, realidade e delirio se intercalam
novamente. No Quadro 5 um Superman, ainda em chamas, se afasta do local do acidente,
caminhando pelos pantanos, mas sem saber onde se encontra. No Quadro 6, mais um quadro
cujo requadro se encontra mais grosso e escurecido que 0s outros. retomamos o delirio, onde 0
personagem, vestindo suas roupas de super-herdi e ostentando uma aparéncia saudavel, se
encontra na floresta de seu planeta natal, local de onde surgiu a doenca que o estd matando. Por
fim, no Quadro 6, tomado pelo cansaco e pela febre, o personagem desmaia, caindo de encontro
ao chdo - em uma ideia que é trabalhada desde o comecgo da sequéncia por meio do
posicionamento do personagem e da inserc¢do inclinada do Quadro 6.

Ainda sobre essa sequéncia, é importante observar que é no Quadro 5 que teremos a

primeira apresentacdo de um céu azul e claro, diferente do céu amarelado do resto da historia.
4.11) PAGINA 11:

NuUmero de Quadros: 5
Ideia principal: Apresentar o Monstro do Pantano.

Comentéario da Pagina: Atraido pelo som do acidente, 0 Monstro do Pantano surge e,
percebendo o homem caido, tenta ajuda-lo. Sua apresentacéo € feita de um modo analogo ao
do Superman na pagina 1, com pequenos elementos que irdo apresentar sua identidade, no
entanto, o primeiro foco sera dado ao seu aspecto monstruoso. N&o s0 isso, aqui temos uma
quebra no padrdo da péagina, que pela primeira vez passa a ser composta por 5 quadros, o que
ndo sO dilui seu ritmo, como também da ao personagem do Monstro mais espago, em um
contraste entre 0 mundo rural e o urbano do Superman, vitima do que Tuan chama de
“percepcao aguda do tempo”, parte integrante da percepcao ocidental (TUAN, 2005, p.61).

Na pagina 11, (Figura 18) somos introduzidos pela primeira vez ao outro participante

da historia, o Monstro do Pantano, ainda que a revelacdo pareca ser construida atraves do

mistério, visto que ndo o vemos até o Quadro 2.

No Quadro 1, vemos apenas 0s seus pés proximos ao Superman. O aspecto grotesco dos
mesmos, assim como a auséncia de texto, causa a primeira impressdo de que algo grotesco esta

proximo do herdi caido, que se encontra plenamente vulneravel a investida de um monstro. O
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aspecto de ameaca € refor¢ado no Quadro 2, onde 0 Monstro do Pantano aparece em um contra
plongée, o que faz com que o leitor o veja de baixo. Esse uso de perspectiva da ao personagem
um aspecto de grandeza, fazendo com que sua forma disforme quase cubra o céu por inteiro, ao
mesmo tempo que, ao colocar o observador de uma posicdo mais baixa, reforca a aura de
ameagca e terror da criatura (EISNER, 2010, p.92).

Figura 18

Fonte: Comics Extra

Ainda assim, note-se que no Quadro 2, temos 0 mesmo céu claro e limpido que entra

em contraste com os fundos apresentados até entdo pelo personagem doente.

Atraido pelo acidente de carro, 0 Monstro vem em socorro do homem acidentado no
Quadro 3, tentando entender o que havia acontecido, curioso pela tanto pela situacéo atual do
homem caido, quanto pela analogia que os une, visto que ele também foi vitima de um acidente
e, assim como o Superman saiu das chamas, o proprio Monstro, ou antes as memorias do

humano, morreu ao ser envolvido pelas chamas de uma explosao.

A presenca do Monstro do Pantano faz surgir o tema do grotesco que, ao final da historia
sera o elemento responsavel pela redencdo/cura do Superman em contraste com 0 grotesco
personificado pela doenga do herdi dessacralizado. Nesse contexto, é importante que seja

notado que todas as a¢des do Monstro demonstram ndo apenas preocupacao, como apresentado
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no Quadro 4, mas até mesmo cuidado, Quadro 5, para com a vitima de identidade desconhecida
do acidente, em uma atitude muitas vezes apresenta pelo préprio Superman, que, nesta histdria,

assume o papel de vitima, em uma inversdo do padréo classico da narrativa de super-heroi.
4.12) PAGINA 12:

NUmero de Quadros: 6
Ideia principal: Apresentar o delirio do Superman.

Comentério da Pagina: Retornado ao delirio do Superman, somos apresentados a uma versao
macabra e morta da Selva de Krypton, onde o personagem serd atormentado pelos animais
mortos daquele mundo. Aqui, os 6 quadros voltam, devolvendo a atmosfera urbana.

A péagina 12 (Figura 19), devolve o leitor para o Superman, ou, mais especificamente,

para seu delirio, e também ao padrdo de paginas com 6 Quadros.

No seu delirio atual, o Superman se vé confrontado pelos animais da Floresta Vermelha
de Krypton, que tentam convencer o personagem a aceitar seu destino e se entregar a Morte
sem resistir, sequéncia essa que envolve os Quadros 1,2 e 3. Esses animais, por sua vez, nao s
representam uma clara alusdo a Morte e a extingdo, trabalhando uma variacdo da noc¢édo de
continuidade entre lugar e pessoa comumente associada aos fantasmas (TUAN, 2005,p.198-
199), como também formam uma iconografia da doenca, conforme ocorreu, de modo anéalogo,
com doencas reais, como a peste bub6nica (DELUMEAU, 1999, p.115-117).

A resisténcia do Superman, no Quadro 4, se introduz na sequéncia préxima aquelas que
reproduziram seu delirio em péaginas anteriores. Essa escolha sugere a incongruéncia de uma
atitude de resisténcia em um ambiente ndo sé tomado pelo Morte, mas diante do qual a Morte
surge como Unica solucdo. Essa incongruéncia, ou mesmo estranheza, € reforcada pelo

desequilibrio das proporcdes do quadro, assim como pela postura do préprio personagem.

Sua resisténcia, no entanto, é contra-argumentada pelos esqueletos gigantescos de
criaturas extintas - bastante semelhantes ao cranio representando na Pagina 2, que reforcam néo
apenas a presenca da morte, mas que também trazem consigo um elemento novo: a ameaca da
extingdo de todo um mundo, visto que o Superman é o ultimo descendente vivo do seu planeta,

sendo o representante final de toda sua cultura e historia.
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Figura 19

Fonte: Comics Extra

4.13) PAGINA 13:

Numero de Quadros: 6

Ideia principal: Volta ao mundo real, Monstro do Pantano descobre a raiz do problema. Inicio
da resolucédo do problema.

Comentario da Pagina: No mundo real, o Monstro do Pantano investiga a pedra préxima ao
Superman, e sente a vida no fungo alienigena. Aqui, as paginas também possuirdo um ritmo
cravado de 6 quadros, visto que o personagem agora se encontra no “mundo” do Superman
doente.

Na pégina 13 (Figura 20), Moore retorna ao “mundo real”, onde o leitor acompanha a

investigacdo do Monstro do Pantano acerca da pedra e do fungo nela presente.

A sequéncia com os 3 Quadros iniciais apresenta 0 Monstro apanhando a pedra com o
fungo alienigena na tentativa de entender melhor do que se trata, entrando em contato com a

forma de vida ja no Quadro 3, Gltimo desta sequéncia.
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Figura 20

Fonte: Comics Extra

O contato com o fungo, no Quadro 4, leva o Monstro para uma visdo da floresta
vermelha, onde, devido as caracteristicas diferentes do planeta alienigena - flora diferente, sol
vermelho, gravidade mais intensa - 0 personagem é acometido por uma sobrecarga de

sensacOes, o que o faz vacilar e recuar em dor.

Esse fato estabelece uma conex&o entre 0 Monstro, nativo e representacdo da Terra, e
Superman, alien que se assimilou ao modo de vida humana, sendo, portanto parte da
comunidade, uma vez que a dor provocada pelo fungo alienigena, e, portanto, um corpo

estranho a comunidade, ou, no caso do Superman em particular, ao corpo (TUAN, 2005, p.141).

Para interromper o contato, 0 Monstro do Pantano larga a pedra, acdo apresentada no
Quadro 5. No entanto, sua breve experiéncia foi suficiente para que ele percebesse a natureza
alienigena do fungo, o que, por sua vez, o faz ter uma identidade do acidentado, evento
apresentado no Quadro 6. Essa conexao de ideias é reforgcada pela proximidade entre a pedra e

a cabeca do heroi caido, que se encontram lado-a-lado.
4.14) PAGINA 14:

Numero de Quadros: 5
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Ideia principal: Causar o choque no Monstro do Pantano devido a percepcao do estado do
Superman e dar inicio ao conflito entre os dois personagens.

Comentario da Pagina: Para tirar a divida acerca da identidade do acidentado, o Monstro do
Pantano procura estuda-lo de mais perto, enquanto o Superman se encontra perdido em seu
delirio. Nessa passagem, as sequéncias de acdes transcorrem em paralelo, de modo que, a
medida em que o Monstro se aproxima, o Superman do delirio também vai comecando a
despertar, criando uma tenséo e um ritmo frenético devido & intruséo de uma sequéncia sobre a
outra.

Na Pagina 14 (Figura 21), temos uma sequéncia de duas a¢les que vdo acontecer em
paralelo, a Sequéncia 1, dedicada ao Monstro do Pantano, e a sequéncia 2, dedicada ao delirio
Superman, presentes no Quadro 1.

O Quadro 1 - Sequéncia 1, apresenta 0 Monstro do Pantano se abaixa e se aproxima do
homem caido, ja tendo uma ideia de quem ele poderia ser. Seus pensamentos sao apresentados
inteiramente por meio de recordatorios, sendo interrompidos apenas ao final da pagina.

Os Quadros 2 e 3, por sua vez, pertencem a Sequéncia 2. Assim como em todas as suas
aparicOes, as sequéncias dedicadas aos delirio sdo apresentadas em requadros escuros que
guebram ndo apenas a harmonia da imagem, mas também a ordem de leitura dos pensamentos
do Monstro do Pantano, o que as faz serem inseridas em paralelo a leitura da acéo principal.

N&o s0 isso, a quebra do fluxo normal de leitura, e as acGes em paralelo, geram uma
tensdo que conduziré a percepcdo da identidade do personagem no Quadro 4 e sé se resolvera
no Quadro 5, deixando o leitor apreensivo quanto ao seu resultado.

Ainda sobre o Quadro 2, vemos o Superman ainda em sua luta contra as ossadas dos
mortos, que apesar de destruidas, o cercam como em uma jaula. Em seu rosto, vé-se a expressao
desvairada provocada pela febre, ainda que tanto sua aparéncia, quanto sua pose, remetem a
iconografia classica do personagem. Esse rosto heroico, por sua vez, é deixado de lado no
Quadro 3, onde um close da aparéncia do her6i tomado pela doenca e pela exaustdo, gerando
um contraste entre o0 aspecto tranquilo e sereno do Monstro, considerado grotesco, e 0 aspecto
perturbado do personagem que deveria representar o ser humano perfeito.

No Quadro 4, ocorre 0 momento de fusdo entre as duas Sequéncias, uma vez que a fala
anterior do Superman, um guestionamento sobre se 0s seres mortos sabiam sua identidade, é
respondida pelo Monstro do Pantano que, ao abrir seu casaco, encontra o uniforme com o S no
peito. Também neste quadro, reforgando a ideia da juncdo das agdes paralelas, 0 Superman
comeca a despertar de seu desmaio.
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Figura 21

Fonte: Comics Extra

Finalmente, no Quadro 5, 0 Superman desperta, 0 que surpreende o Monstro do Pantano.
Ainda delirando, o Homem de Aco vé no Monstro um inimigo e grita mandando-o se afastar.
Assim, apesar de resolver a tenséo presente nesta pagina, o Quadro 5 termina gerando a tensao
do confronto que tomara as proximas paginas.

4.15) PAGINA 15:

Numero de Quadros: 5

Ideia principal: Iniciar o confronto entre os personagens. Reforgar o desequilibrio mental do
Superman.

Comentario da Pagina: Nesta pagina, ainda apresentada no ritmo do Monstro do Pantano,
mostra um Superman delirante atacando furiosamente o ambiente a sua volta. A situacdo de
desequilibrio mental, assim como a mudanga de foco, € representada pela alteracdo da
formatacdo dos quadros na pagina. Nao s isso, a pagina repete a ideia de queda/rebaixamento
presente na pagina 6, mas desta vez, com o Monstro do Pantano ferido no lugar do Superman.

A péagina 15 (Figura 22), abre com 0 Quadro 1, onde o Superman atacando o Monstro
do Pantano com sua visdo de calor, ao que o Monstro reage se afastando com imensa dor. A
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estrutura desse quadro, uma forma geomeétrica quebrada, diferente dos quadrados ou retangulos
padrdes, reforca ndo apenas o movimento repentino do ataque, como a quebra de foco que se
dara daqui em diante, visto que o foco das proximas péaginas passara a recair sobre as reacées
do Superman, que assume a forma de um desastre da natureza.

Figura 22

Fonte: Comics Extra

No Quadro 2, um Monstro do Pantano ferido observa enquanto um Superman delirante
se afasta em direcdo ao pantano, mais uma vez, temos uma énfase no estado febril do

personagem, visto que o préprio Monstro nota a transpiracao febril do Homem de Aco.

Os movimentos do Superman continuam no Quadro 3, onde temos um close de seu rosto
doente, mal barbeado e empapado de suor. Em seu rosto, nota-se uma expressao de raiva poucas
vezes associada ao personagem, assim como o principio de mais um disparo da sua visao de
calor por meio do brilho nos seus olhos. Esse quadro também apresenta uma nova quebra, visto
que o rosto do personagem assoma gigantesco frente a pagina, reforcando a quebra discutida

acima.

O Quadro 4 apresenta o resultado desse disparo, e a destruicdo causada pelo
personagem, enquanto o Monstro do Pantano comeca a se levantar. Essa sequéncia de
destruicdo, consequéncia do ataque iniciado no Quadro 1, cria uma inversdo na figura do
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Superman. Pois, como super-heroi, seu dever € proteger e salvar, ficando a tarefa de destruicéo
relegada apenas aquilo que possa ser identificado como mal ou vilanesco. Assim, ao atacar e
destruir de forma descontrolada, o Superman, ja dessacralizado devido a sua doenca, passa
agora a figura de vildo, ou monstro, inserindo-se assim em uma antiga tradicdo que associa as

manifestacdes violentas da natureza com o carater maligno humano. (TUAN, 2005. p.167).

Essa transfiguracdo de her6i em monstro é a responsavel pela reacdo de medo do
Monstro do Panto no Quadro 5, visto que agora ele se encontra diante de um cendrio onde: “a
criatura mais poderosa...do planeta... ENLOUQUECEU” (MOORE, 2013, p.78). Nao s0 isso,
¢ importante observar que, assim como o0 Superman em ocasifes anteriores, 0 Monstro se
encontra no final da pagina. soterrado pelos outros quadros e envolvido por um grosso
recordatorio negro. Essa construcdo, assim como o sentido descendente da leitura da pagina,
trazem novamente as ideias apresentadas em péginas anteriores, trazendo nao so a ideia de

rebaixamento, como também de impoténcia, desta vez, para o0 Monstro.
4.16) PAGINA 16:

NuUmero de Quadros: 5
Ideia principal: Exposi¢éo - Superman descontrolado inicia sua jornada de destruig&o.

Comentério da Pagina: Reforcando o desequilibrio do Superman, seu ataque de destruicao
prossegue. A configuracdo torta e inclinada da pagina reforca a ideia de desequilibrio e loucura.

Na pagina 16 (Figura 23), 0 Superman segue com sua jornada de destruicao representa
na Sequéncia que vai dos Quadros 1 até 0 5. Nela, primeiro destruindo uma rocha com sua viséo
de calor, no Quadro 1; depois derrubando arvores com o super sopro, Quadros 2 e 3; voando
no Quadro 4 e, finalmente, disparando uma nova rajada de sua visao de calor no Quadro 5.

A composicdo inclinada da pagina, reforca os temas trabalhos na pagina anterior tanto
da intrusdo do Superman no ambiente do Monstro do Pantano, reforcado novamente pelo close
no rosto gigantesco do personagem no Quadro 5, como também do desequilibrio interno vivido
pelo préprio personagem. Além disso, a inclina¢do dos quadros também atua como deixa visual
para a forga dos ventos provocados pelo seu super sopro.
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Figura 23

HE STARES.... STATIE CRACKLING ||t
N EVES.. DR

Fonte: Comics Extra

Repetindo a ideia de queda, 0 Quadro 5, apresenta o rosto do Superman construido por
feicOes e sombras que o transformam em algo monstruoso e grotesco, afastando-o em definitivo
da visdo classica e o colocando na posi¢do de monstro - enquanto que O personagem
denominado de monstro assume uma posi¢do de vitima, visto que, no Quadro 3, ele aparece
encurralado no canto do quadro, assustado com a violéncia do ataque.

4.17) PAGINA 17:

Numero de Quadros: 4

Ideia principal: Exposi¢do - o0 Monstro do Pantano decide agir. Principio da resolugdo do
problema.

Comentario da Pagina: Retomando a iniciativa e o foco da narrativa, 0 Monstro do Pantano
age. Percebendo que o Superman se encontra doente, e realizando a conex&o entre sua doenga
e o fungo, ele vai até o personagem com o intuito de utilizar seus poderes para auxilia-lo. Aqui
as paginas voltam a apresentar a ordem de quadros retos, visto que ndo sé 0 personagem se
encontra em seu ambiente, como também suas agdes sdo calculadas e racionais, e ndo produto
do delirio.

A péagina 17 (Figura 24), abre com a visdo do Monstro do Pantano ferido acuado pelas
chamas do incéndio provocado pelo Superman (Quadro 1). Apesar de seu tamanho e forca, ndo
ha nada que o Monstro possa fazer com relagdo ao fogo. Néo so isso, ndo ha nada que ele possa
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fazer a respeito do herdi delirante, uma vez que o confronto direto € impossivel. No entanto,
seu olhar é guiado em direcdo a pedra, e, com ela, uma ideia surge, conforme apresentado no
Quadro 2.

Fonte: Comics Extra

No Quadro 3, um quadro dedicado a representar uma acéo rapida, o0 Monstro, com a
pedra em mao, avanca em direcdo ao herdi, que ainda esta incendiando a floresta com sua visao
de calor. Esse avanco, que culmina no Quadro 4, onde o Monstro toca 0 ombro do Superman,
traz consigo uma ideia de conclusdo, visto que o fogo ao redor dos dois, para além de retomar,
mais uma vez, a ideia de febre, forma um circulo, que ndo s6 pode representar uma arena - onde
dois seres irdo efetivamente se confrontar - como também o fim da historia, visto que o circulo
narrativo se fechara neste ponto.

Apesar de s6 vermos o resultado dessa agdo mais adiante, aqui se inicia 0 momento em
que o Monstro do Pantano utilizara seus poderes de comunicacdo com a flora para entrar no
delirio do Superman e, uma vez dentro dele, dar inicio ao processo de cura que salvara a vida
do heroi. Essa transicdo pode ser vista também no fundo da imagem presente no Quadro 4, onde
ao passo que o ambiente ao redor do Monstro é marcado por um fundo verde, representando a
vida vegetal, o fundo mais préximo ao Superman é demarcado por um fundo branco,
representando um vazio que une o quadro a pagina, representando sua aproximacdo da Morte.

4.18) PAGINA 18:

NUmero de Quadros: 6
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Ideia principal: Inicio do confronto

Comentario da Péagina: Retomando a estrutura de pagina com 6 quadros anteriormente
associadas ao Superman, o Monstro do Pantano agora invade o mundo do Homem de Aco,
iniciando o confronto que ird culminar na cura do heroi.

Na pagina 18 (Figura 25), tem inicio o confronto definitivo pela vida do Superman.

Figura 25
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Fonte: Comics Extra

No Quadro 1, o Monstro do Pantano se vé uma vez mais na floresta kryptoniana, mas
desta vez, acompanhado do Superman. Seu contato, por sua vez, é percebido pelo herdi no
Quadro 2, que se vira e percebe a forma grotesca do Monstro. Ainda em seu delirio, ele vé na
criatura que é sua aliada mais um dos fantasmas e monstros do seu mundo de pesadelo e, assim,
decide atacar, esmagando sua méo, conforme apresentado no Quadro 3.

Ao longo de todas as suas falas ao longo desses dois quadros ( Quadros 2 e 3 ), percebe-
se gque 0 mesmo se encontra furioso com o fato de estar sendo atacado por fantasmas, e continua
a alegar sua prépria vida de modo desesperado, quase como que Se sua sobrevivéncia
necessitasse de justificativa, em um fenémeno que o aproxima da experiéncia conhecida como
culpa do sobrevivente, que se caracteriza pelo “(...) luto carregado pela culpa de continuar
existindo depois de se perder alguém” (SANTOS, 2022).

Apesar de ter sua mdo esmagada, 0 Monstro do Pantano limita-se a reconstrui-la -
Quadros 4 e 5 - antes de retomar a tentativa de conversa com o Superman, no Quadro 6.
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Nesta sequéncia, ocorre uma alteracdo na ldgica dos requadros. Pois, se antes eles
representavam a insercdo do delirio na realidade, agora, com a entrada do Monstro na mente do
Superman, o requadro escuro passa a representar a insercdo da realidade no mundo do delirio,
visto que o Monstro do Pantano tem plena consciéncia da situacdo do Homem Aco, chegando,
inclusive, a avisa-lo de que ele esta correndo risco de vida.

4.19) PAGINA 19:

NuUmero de Quadros: 6
Ideia principal: Apresentar o confronto entre o Superman e o Monstro do Pantano

Comentério da Pagina: Novamente com o padrdo de 6 quadros por pagina, temos aqui a luta
entre os dois personagens, onde é apresentando duas formas distintas de resolucédo de conflito.

O confronto propriamente dito se inicio na Pagina 19 (Figura 26), com o Superman
lancado uma rajada de sua viséo de calor contra 0 Monstro do Pantano, negando, de modo
desesperado, a afirmacéo do outro de que sua vida estd em risco - Quadro 1. Esse raio, atinge
uma parte da perna do Monstro, e vemos a dor do ataque perpassar 0 seu rosto.

Apesar da dor, 0 Monstro retoma o dialogo no Quadro 2, explicando para 0 Superman
gue veio em seu auxilio, se apresentando como um amigo, e que 0 mesmo ndo deve se exceder
(MOORE, 2013, p.82). Essa atitude do Monstro, por sua vez, traz consigo uma ideia que sera
a responsavel pela cura do personagem, e que sera discutida com mais detalhes a frente, nos
comentarios da pagina 20.

No entanto, tomado por seu delirio, 0 Superman se recusa a acreditar no Monstro do
Pantano, tomando sua aparéncia grotesca como um claro sinal de que ele se encontra do lado
dos fantasmas e, consequentemente, da Morte. Essa atitude do personagem, uma vez mais 0
coloca no lado do vilanesco, visto que suas a¢des, ainda que obra dos delirios da febre, fogem
a tentativa de dialogo proposta pelo Monstro e partem para a violéncia, conforme apresentada
no Quadro 4, que justamente por conta disso, quebra o padrdo estabelecido na pagina, sendo
um quadro irregular e inclinado.

Mesmo nesse quadro, onde o personagem demonstra sua forca, arremessando seu
“adversario” para longe com um soco, a arte de Veitch o apresenta de modo estranho,
desconjuntado, escapando assim do padrdo iconografico classico, e dando ao personagem um
aspecto monstruoso em sua deformacdo fisica. Aqui, marca-se em definitivo a ultima queda do
personagem, a saber, a queda moral, visto que seus ataques sdo gratuitos, e sua violéncia,
deliberada o colocam na posi¢do de monstro, ou vildo, da historia.
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Figura 26

YOU WON'T TRICK IME 7047

Fonte: Comics Extra

O Quadro 5 nos apresenta 0 momento em que o Monstro do Pantano cai em meio aos
0ssos dos oponentes vencidos do Superman, concluido a acdo do quadro anterior.

Por fim, no Quadro 6, o0 Monstro se levanta e, uma vez mais, tenta conversar com um
Superman enlouquecido, que se aproxima com um 0sso gigantesco a guisa de clava, imagem
essa que reforga o estado de selvageria do Homem de Ago, aproximando-o a um homem das
cavernas.

Como ultima nota, € valido notar que todo esse confronto se dd em meio aos 0ssos dos
animais mortos, sendo essa escolha deliberada, visto que o Superman se encontra, de fato, as
raias da Morte.

4.20) PAGINA 20:

Numero de Quadros: 8
Ideia principal: Apresentar o climax do conflito e a cura do Superman.
Comentario da Pagina: Seguindo a tensdo da narrativa, a pagina se estende por mais quadros

do que até entdo apresentando, sendo o Gltimo deles, o Quadro 8, dedicado a conclusdo do
embate com a doenca. Aqui, Moore subverte a narrativa super-herdica tradicional, visto que a
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cura ndo vem do confronto, mas sim, de um processo de entrega, de uma passividade estranha
ao género dos super-heradis.

A Pégina 20 (Figura 27), abre, Quadro 1, com o Superman atacando o Monstro do
Pantano, tentando estrangula-lo com o 0sso que apanhou no ultimo quadro da pagina anterior.
Apesar de atacado, o0 Monstro ndo procura resistir, mas antes, persiste em sua tentativa de
dialogo, relembrando o Superman das condicGes de sua doenca.

Figura 27
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Fonte: Comics Extra

Essas palavras do Monstro finalmente alcan¢cam o Superman no Quadro 2, o que o faz
parar e relembrar de sua condicao e das implicacdes da doenca. Pela primeira vez desde a Pagina
9, temos um heroi que age de acordo com a razdo, deixando de vez o mundo do delirio.

No Quadro 3, um Superman exausto se ajoelha em meio aos 0ssos, sendo amparado
pelo Monstro do Pantano, que o avisa de que, para que ele possa se curar, € necessario que ele
relaxe, ao que 0 personagem argumenta ser incapaz disso.

Aqui, Moore subverte uma vez mais a narrativa tradicional do género de super-herois
dos comics norte-americanos. De fato, nessa modalidade de historias, o embate entre 0 bem e 0
mal, entre herdi e vildo, é sempre mediado pela a¢éo, da qual o maior representante € o combate.
Sendo um representante desse género de narrativa, o proprio Superman tentou lutar contra sua
doenca, seja na busca ativa da cura ( Pagina 8 ), seja contra os fantasmas dos seus delirios (
Paginas 12-17), até, finalmente, sua luta contra 0 Monstro do Pantano ( Paginas 18-20). No
entanto, todas as suas tentativas de luta se mostraram indcuas, chegando até a agravar o
problema. A solugdo do Monstro, por sua vez, vai de encontro a essa convencéo, pregando, no
lugar do combate, uma entrega, colocando a solugdo antes na ndo resisténcia do que na
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resisténcia ativa. Essa tatica de resolucdo de conflitos, é bastante proxima da utilizada pelo
proprio Moore em seu arco de estreia na revista do Monstro do Pantano, que apresenta uma
resolucdo diferenciada do que até entdo possivel (PARKIN, 2006, p.158), mas também
apresenta o quao desconectado da humanidade o Superman é visto que o procedimento de
repouso esta sempre entre as recomendacdes aos pacientes acometidos por gripes.

No Quadro 4, o Monstro do Pantano oferece sua mao - fisica e metaforicamente - para
ajudar o Superman a se livrar de sua doenca, acdo essa que toma os Quadros 5, 6 e 7, e se
conclui no Quadro 8.

Nessa sequéncia de cura, 0 Monstro faz com que o Superman entre em contato com O
Verde, a consciéncia vegetal do planeta Terra. Sendo um Monstro uma representacéo do proprio
planeta, o “mundo seguro” (TUAN, 2005, p.322) esse gesto, reforca as reflexdes apresentadas
na Pagina 3, onde se estabelece a correlacdo que, para o Superman, o bem esta sempre associado
a Terra, ao passo que o Mal, ao elemento externo.

N&o sO isso, é neste ponto da narrativa que o Monstro do Pantano é efetivamente
responsavel pela cura do hero6i, representando sua salvacdo pelo monstruoso, ou grotesco, e
encerrando a série de inversGes de papéis presentes ao longo de toda a histéria.

Encerrando a pagina, o Quadro 8 nos apresenta um Superman adormecido amparado
nos bracos do Monstro do Pantano, que segura sua mao ao longo de seu sono, relembrando a
figura de uma mée que ampara seu filho na doenca. Finalmente curado, 0 Superman é retratado
afastado da pilha de 0ssos que, pelas Gltimas duas paginas, representou o palco de batalha contra
0 Monstro.

4.21) PAGINA 21:

Numero de Quadros: 6
Ideia principal: Dar inicio ao encerramento da histdria.

Comentario da Pagina: Resolvida a tensdo da historia, a pagina volta a apresentar um padréo
reconhecivel, desta vez, o padrdo de 6 quadros, retomando o foco, portanto, na figura do
Superman e desacelerando a narrativa.

A Pagina 21 (Figura 28) conduz a histéria rumo a sua conclusao. Resolvida a crise, 0
Monstro do Pantano larga a pedra alienigena responsével pela doenca do Superman, Quadro 1
No Quadro 2, a agdo é nos apresentada de longe, de modo que podemos ver um Superman
desmaiado ainda amparado pelo Monstro do Pantano. Ainda que ndo saibamos - a revelagéo
vira apenas no Quadro 3 - ja é perceptivel a mudanca que se operou no Home de Aco, visto que



68

seu rosto, ainda que barbado, se encontra, pela primeira vez em toda a historia, completamente
relaxado.

Figura 28

Fonte: Comics Extra

Sera apenas no Quadro 3, com um novo close, desta vez da mdo do Monstro tocando de
leve o rosto do Homem e Aco, que vamos descobrir que a febre comeca a deixar o corpo do
personagem, e que a cura deu certo. Como refor¢o a isso, 0 Quadro 4 nos apresenta 0s restos
da floresta incendiada, que, se antes serviu como analogia da febre do personagem, agora atua
como analogia de sua cura.

No Quadro 5, 0 Monstro do Pantano, feliz, percebe que conseguiu salvar o Superman e,

sem dizer mais nada, deixa o personagem descansado, sumindo novamente no pantano,
conforme apresentado no Quadro 6.

4.22) PAGINA 22:

Numero de Quadros: 6
Ideia principal: Retornar a historia ao status quo.

Comentario da Pagina: Curado, o Superman desperta e, percebendo que esta bem, comeca a
se livrar dos vestigios finais de sua doenca, a saber, 0 casaco e a barba.
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A efetiva recuperagdo do personagem vem junto com o nascer do Sol, no Quadro 1 da
Pagina 22 (Figura 29). A luz do astro, 0 mesmo que da poderes ao Superman, é a responsavel
por despertd-lo de seu sono reparador. Ndo sé isso, o estado do Sol, descrito como pélido
(MOORE, 2013, p.85), se assemelha ao estado do préprio personagem, recém saido de sua
condicéo de doenca.

Figura 29
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Fonte: Comics Extra

Além dessa associacdo principal, o fato da historia se passar a noite, ou, mais
especificamente durante a transicdo do dia para a noite e da noite para 0 amanhecer, reforca
também a visdo do Superman como um mito solar, visto que essa categoria de personagens
mitolégicos e folcloricos possuem em sua estrutura narrativa um processo de morte-
ressurreicdo que mimetiza o nascer e por do Sol.

O processo de percepcdo de sua cura é realizado na sequéncia que toma os Quadros 2 e
3, sendo finalmente concluido no Quadro 4. No Quadro 2, Superman percebe que sua visdo de
raio X, assim como sua visdo microscépica estdo funcionando perfeitamente. No Quadro 3, ele
nota que sua superaudicdo também esti normalizada em um quadro amplo e de fundo branco
utilizado para simbolizar a vastiddo do mundo pela auséncia de espago (EISNER, 2010, p.58)
ao alcance de sua audicdo. Por fim, notando que seus poderes estdo normalizados, assim como
sua condicdo de heroi, o Superman se livra do casaco, as roupas de sua doenga, em uma imagem
que, pela primeira vez em toda a historia o remete a iconografia classica e livre da contradicéo
ou parddia que o acompanhavam até entdo.
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N&o s0 isso, o fato de sua plena salde ser apresentada com a volta de seus poderes,
reforca a visdo de disfarce presente em Clark Kent, visto que, seu primeiro gesto na recuperacéo
é se livrar das roupas humanas, associadas a doenca, e assumir sua identidade de herdi, como o
proprio recordatdrio apresenta “ele ¢ o Superman” (ibidem).

Em seu segundo ato apds a recuperacdo, Superman se barbeia com sua visdo de calor,
Quadro 5, deixando para trds os ultimos vestigios de sua mortalidade até entdo recém-
descoberta, e retornando em definitivo a sua condicéo de salude e forca. Essa percepcao se faz
clara nos principios de reflexdo onde o personagem pondera sobre o que poderia ter ocorrido a
rocha alienigena, mas que séo logo deixados de lado. Esse movimento, ironicamente, também
representa um traco da natureza humana, ainda que de modo extremamente acelarado, visto
que, uma vez que nos encontramos livres de uma doenca, tendemos a deixar de lado as
preocupac0es e elucubracBes acerca de sua origem, causas e consequéncias, sendo essa atitude
um claro exemplo do que Eco define como “(...) as exigéncias de poder que o cidaddo comum
nutre e nao pode satisfazer” (1979,p.247).

Encerrando a pagina, o Quadro 6 nos apresenta um Superman que voa de volta para sua
cidade, retornando, assim, do seu exilio auto imposto e aos conceitos de seguranca e
familiaridade, Longe da Morte, 0 personagem se encontra pronto para uma nova série de
aventuras e possibilidades e essa perspectiva de futuro é representada pelo préprio fundo do
quadro que, branco, representa a infinidade do futuro, em um movimento analogo ao realizado
no Quadro 3 dessa mesma pagina.

4.23) PAGINA 23:

NuUmero de Quadros: 6
Ideia principal: Encerramento da historia e estabelecimento do Gltimo contraste.

Comentario da Pagina: Ao encerrar a pagina, Moore apresenta o Gltimo contraste da narrativa.
Enquanto Superman, o representante do belo, parte de volta para sua cidade, feliz por estar
curado e acreditando que o processo de cura foi realizado por ele mesmo, o Monstro do Pantano,
seu verdadeiro salvador, permanece escondido no pantano, e feliz por ter ajudado, volta ao seu
habitat.

Na Pagina 23 ( Figura 30) a historia chega em sua conclusdo, mas ndo sem antes
apresentar um Gltimo contraste entre os dois personagens.

Restaurado a sua forma inicial, o Superman voa de volta para sua cidade, desaparece da
historia no Quadro 1, 0 mesmo vai acreditando que sua cura foi um resultado de agdo de seu
proprio corpo, ndo tendo, assim, qualquer tipo de interferéncia externa. Enquanto isso, no
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pantano abaixo, 0 Monstro observa a partida do her6i, Quadro 2. Sua reacdo € apresentada no
Quadro 3, onde, em um close, vemos a felicidade estampada no rosto disforme.

Figura 30
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Fonte: Comics Extra

Essa dualidade retoma, uma vez mais, 0 jogo de contrastes estabelecidos ao longo da
narrativa, uma vez mais rebaixa o Superman, desta vez, a uma condi¢do extremamente humana
e do ndo herdico, visto que 0 mesmo interpreta sua cura como um resultado de seu préprio
corpo, logo, um processo proprio, refletindo uma atitude egoista e tipicamente humana. Este é
um fenbmeno curioso, ainda mais quando se tem em vista que ao longo de toda a historia, a
percepcao de sua mortalidade, e logo, humanidade, do Superman é a forca motriz por tras de
seu medo e angustia. Tanto que, ao ser curado de sua doenga, as primeiras acées do personagem
sdo o teste de seus poderes, numa transicdo que culmina com o gesto de se livrar das roupas
humanas, conforme apresentado na discussao da Pagina 22.

No entanto, a0 mesmo tempo em que aproxima o Superman do mundano, Moore
também eleve 0 Monstro do Pantano a condicéo de heroi, uma vez que, mesmo que sua acdo
ndo seja reconhecida, 0 mesmo encontra sua satisfacdo no proprio ato de ter auxiliado alguém
em necessidade, independente do seu reconhecimento. Esse gesto, ndo apenas aproxima o
Monstro do belo e do bom, tornando-o um verdadeiro heréi, visto que o “bem configura-se
apenas como caridade” (ECO, 1979, p.277), como também o coloca em contraposi¢do com a
prépria definicdo de Eco sobre o Superman como participante de a¢des locais (idem, p.275-
276), de modo que, deslocado de sua cidade, perde, agora também, o status de bom.
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Encerrando a historia, 0 Monstro do Pantano parte de volta ao coragdo do seu lar, sendo

envolvido pelos sons familiares de seu dia-a-dia, como 0 movimento dos jacarés, o sussurro das
arvores velhas (Moore, 2013, p.86), em uma sequéncia de toma os Quadros 5 e 6.
Neste ultimo, é valido observar que, em sua Ultima apari¢do, 0 Monstro sofre um processo de
aparente "ascensdo", uma vez que vemos apenas sua silhueta ser envolvidas pelos raios
dourados de um Sol nascente, cor essa que ja contraste com o amarelo do comeco da historia,
ao mesmo tempo em que 0 chdo aos seus pés é representado por uma vasta area branca,
simulando, assim, um processo analogo ao do voo do Superman.

No entanto, enquanto para 0 Superman o voo é um modo de locomoc¢&o que o leva para
a proxima aventura, aqui, o Monstro sofre uma verdadeira “ascensdo”, tendo ndo apenas seu
estado de herdi confirmado, como também sendo elevado a categoria do belo e do sublime,
sendo essa a sua recompensa final por suas acdes ao longo da histéria.
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5) CONSIDERACOES FINAIS:

Em A Linha da Selva, Alan Moore elabora uma histéria que se situa no &mbito do horror
pela escala proposta por King (2012), apresentando uma narrativa intimista envolvendo o
Superman e a percepgédo de mortalidade - e humanidade - do personagem, quebrando, assim,
a imagem de divindade inerente ao herdi e 0 aproximando da condi¢do de mortal, mais proxima

do seu leitor.

Para sua construcdo do terror, Moore utiliza o lugar de duas formas distintas. No
primeiro momento, ele retira 0 Superman de seu ambiente familiar e confortavel - a cidade - e
o langando em direcdo da regido pantanosa onde habita o Monstro do Pantano, privando o
Homem de Aco de seu ambiente seguro (TUAN, 2005). Em seguida, o autor o conduz por uma
série de paisagens cuja for¢a motriz se encontra na figura da doenca, que, a o primeiro obrigar
a percepcéo da hostilidade do mundo (idem, p.140), ndo apenas afeta as bases de seguranca do
familiar, mas traz consigo uma série de outras paisagens associadas, como 0 medo da loucura,

0 medo do outro, 0 medo da excluséo e, finalmente o medo da morte (TUAN, 2005).

Em comum, todos esses elementos constroem uma paisagem cujo cerne é a perda da
integridade do individuo, perda essa que é sofrida pelo Superman até o final da histéria, quando

é salvo pelo Monstro do Pantano.

Essa viagem do Superman por essas paisagens do medo, mais do que apenas
dessacralizar o personagem do her6i, também permite que Moore realize o caminho inverso do
fendmeno apontado por Umberto Eco (1979, p.247-248), trazendo agora a tona 0S receios e
medos do povo a que ele representa - medos esses ainda frequentes em nossa sociedade

contemporanea, o que garante um valor atemporal a essa narrativa.

E importante observar que, ainda que seja um movimento ousado, a desconstrucio de
um dos principais personagens da DC Comics s é possivel devido a popularidade e repercussao
positiva obtida pela passagem de Moore a frente do Monstro do Pantano, um personagem
secundario no rol da editora, permitindo que o autor tenha acesso a alguns dos personagens
mais importantes da DC Comics, assim como também uma maior liberdade criativa em relacdo

a como trabalha-los.

No entanto, essa liberdade, conforme apresentado acima, é ainda limitada pelos desejos
e planejamentos da editora, que, mesmo confiando a Moore um de seus personagens mais

importantes, o fazem apenas em situacdes especificas e isoladas, de modo que as historias e
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reconstrugdes de Moore - tipicas de sua passagem norte-americana dos anos 1980 - ocorram de
modo a n&o interferir com o status quo do personagem, ndo gerando qualquer tipo de

consequéncia ou ramificacfes para além das historias sob sua autoria.

Ainda assim, devido a atemporalidade dos temas e medos apresentados, a historia se
configura como uma importante contribuicdo de Moore para 0 meio dos comics, ao servir ndo
apenas como uma base para a interpretagéo das configuracdes modernas de uma paisagem da
doenga e do processo de desconstrugdo narrativo, criando assim novos rumos pelos quais a
narrativa dos comics poderia se desenvolver, servindo como modelo e base para uma nova

geracdo de roteiristas das décadas porvir.

Esses rumos e desdobramentos, por sua vez se encontram no escopo de pesquisas

futuras.

N&o s0 isso, ao proceder com a analise dos processos e ideias utilizados por Moore em
sua histdria, esperamos também ter fornecido recursos e ideias para que novos roteiristas e
escritores possam desenvolver suas prdprias obras, tomando por base as no¢Ges apresentadas

ao longo do presente trabalho.
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APENDICE A - TABELAS DE REFERENCIA COM AS EDICOES ESCRITAS POR
MOORE



Tabela 1 - Licdo de Anatomia:20!
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Edicéo Data de Arte Editor Numero de Selo do
Publicagéo Paginas | Comic Codes
The Swamp- Janeiro de Dan Day (Arte) Len Wein 22 Sim
Thing Saga 1984
v2.#20 John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Fevereiro Stephen Bisette Len Wein 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte)
v2.#21
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Marco Stephen Bisette Len Wein 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte)
V2.#22
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Abril Stephen Bisette Len Wein 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte)
V2.#23
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Maio Stephen Bisette Len Wein 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte)
v2.#24
John Totleben
(Arte-final)

20 As cores de todas as edicdes da fase de Moore no Monstro do Pantano foram realizadas por Tatjana Wood
21 As presentes tabelas foram construidas a partir de dados disponibilizados no site DC Fandom. Disponivel em:
< https://dc.fandom.com/wiki/Swamp_Thing_Vol 2 > Acesso em 27 de out. de 2022.
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The Swamp- Junho Stephen Bisette Karen 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte) Berger
v2.#25
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Julho Stephen Bisette Karen 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte) Berger
V2.#26
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Agosto de Stephen Bisette Karen 22 Sim
Thing Saga 1984 (Arte) Berger
V2.H#27
John Totleben
(Arte-final)
Tabela 2 - Amor e Morte:
Edicéo Data de Arte Editor NUmero de | Selo do
Publicacdo Paginas Comic
Codes
The Swamp- Setembro [ Shawn McManus Karen 22 Sim
Thing Saga de 1984 (Arte e Arte-final) Berger
V2.#28
The Swamp- Outubro Stephen Bisette Karen 22 Nao
Thing Saga de 1984 (Arte) Berger
V2 .#29
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Novembro Stephen Bisette Karen 22 Nao
Thing Saga de 1984 (Arte) Berger
v2.#30
Alfredo Alcala
(Arte-final)
The Swamp- Dezembro | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Nao
Thing Saga de 1984 Berger
v2.#31 John Totleben
(Arte-final)
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Janeiro Stephen 3
The Swamp- Bisette (Arte) Karen Berger 22 Nao
Thing Saga - de 1985
Annual #2 John Totleben
(Arte-final)
Janeiro Shawn 5
The Swamp- McManus Karen Berger 22 Nao
Thing Saga de 1985 (Arte e Arte-
V2.#32 final)
Fevereiro Ron Randall 3
The Swamp- (Arte e Arte- | IKaren Berger 12 Nao
Thing Saga de 1985 final)
Vv2.#33%
Stephen 5
The The Margode | Bissette (Arte) | KKaren Berger 22 Néo
Swamp-Thing 1985
John Totleben
V2.#34 (Arte-final)
Tabela 3 - Gético Americano:
Edicéo Data de Arte Editor Numerode | Selodo
Publicacéo Péginas Comic
Codes
The Swamp- Abril de Stephen Bissette Karen 22 Néo
Thing Saga 1985 (Arte) Berger
v2.#35

John Totleben
(Arte-final)

22 parte da edicdo é uma reimpressao da edi¢do 92 da revista House of Secrets, edi¢do que apresenta a origem do
Monstro do Pantano escrita por Len Wein e com arte de Bernie Wrightson.
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The Swamp- Maio de Stephen Bissette Karen 22 Né&o
Thing Saga 1985 (Arte) Berger
V2. #36
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Junho de | Rick Veitch (Arte) Karen 22 N&o
Thing Saga 1985 Berger
v2.#37 John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Julho de Stan Woch (Arte) Karen 22 Nao
Thing Saga 1985 Berger
v2.#38 John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Agosto de | Stephen Bissette Karen 22 Né&o
Thing Saga 1985 (Arte) Berger
v2.#39
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Setembro Stephen Bissette Karen 22 Néo
Thing Saga de 1985 (Arte) Berger
v2.#40
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Outubro Stephen Bissette Karen 22 Néo
Thing Saga de 1985 (Arte) Berger
v2.#41
Alfredo Alcala
(Arte-final)
The Swamp- Novembro [ Stephen Bissette Karen 22 Néo
Thing Saga de 1985 (Arte) Berger
V2.#42
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Dezembro | Stan Woch (Arte) Karen 22 Néo
Thing Saga de 1985 Berger
V2.#43 Ron Randall (Arte-
final)
The Swamp- Janeiro de | Stephen Bissette - Karen 22 Né&o
Thing Saga 1986 Ron Randall (Arte) Berger
v2.#44

John Totleben
(Arte-final)
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The Swamp- Fevereiro | Stan Woch (Arte) Karen 22 Nao
Thing Saga de 1986 Berger
v2.#45 Alfredo Alcala
(Arte-final)
The Swamp- Marco de Stephen Bissette Karen 22 Néo
Thing Saga 1986 (Arte) Berger
v2.#46
John Totleben
(Arte-final)
The Swamp- Abril de Stan Woch (Arte) Karen 22 Nao
Thing Saga 1986 Berger
V2.#47 Ron Randall (Arte-
final)
The Swamp- Maio de John Totleben Karen 22 Né&o
Thing Saga 1986 (Arte e Arte-final) Berger
V2 .#48
The Swamp- Junhode | Stan Woch (Arte) Karen 22 Né&o
Thing Saga 1986 Berger
v2.#49 Alfredo Alcala
(Arte-final)
The Swamp- Julho de Steve Bissette e Karen 37 Né&o
Thing Saga 1986 Rick Veitch (Arte) Berger
v2.#50
John Totleben e
Tom Mandrake
(Arte-final)
Tabela 4 - Da Terraa Terra:
The Swamp- Agosto de | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Né&o
Thing Saga 1986 Berger
v2.#51 Alfredo Alcala
(Arte-final)
The Swamp- Setembro | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Néo
Thing Saga de 1986 Berger
v2.#52 Alfredo Alcala

(Arte-final)
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The Swamp- Outubro John Totleben Karen 38 Né&o
Thing Saga de 1986 (Arte) Berger
v2.#53 John Totleben

(Arte-final )
The Swamp- Novembro | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Néo
Thing Saga de 1986 Berger
v2.#54 Alfredo Alcala

(Arte-final)
The Swamp- Dezembro | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Néo
Thing Saga de 1986 Berger
v2.#55 Alfredo Alcala e

John Totleben

(Arte-final)
The Swamp- Janeiro de | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Né&o
Thing Saga 1987 Berger
v2.#56 Alfredo Alcala

(Arte-final)

Tabela 5 - Reuni&o:

The Swamp- Fevereiro | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Né&o
Thing Saga de 1987 Berger
v2.#57 Alfredo Alcala

(Arte-final)
The Swamp- Margo de | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Né&o
Thing Saga 1987 Berger
v2.#58 Alfredo Alcala

(Arte-final)
The Swamp- Maio de John Totleben Karen 22 Néo
Thing Saga 1987 (Arte) Berger
v2.#60%

John Totleben
(Arte-final )

23 A edigdo de nimero 59 foi escrita por Steve Bissette, John Totleben e Rick Veitch, tendo apenas a ideia sido
criada por Moore, assim, ela ndo se encontra entre as historias presentes.
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The Swamp- Junho de | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Né&o
Thing Saga 1987 Berger
v2.#612%4 Alfredo Alcala

(Arte-final)
The Swamp- Agosto de | Rick Veitch (Arte) Karen 22 Néo
Thing Saga 1987 Berger
V2.#63% Alfredo Alcala

(Arte-final)
The Swamp- Setembro | Rick Veitch, Steve Karen 22 Néo
Thing Saga de 1987 Bissette e Tom Berger
V2.#64 Yeates (Arte)

Alfredo Alcala
(Arte-final)

24 Steve Bissette é creditado como tendo tido a ideia por tras da historia, que foi escrita por Moore.

25 A edigdo 62 foi escrita inteiramente por Rick Veitch
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Licdo de Anatomia (EdigOes #20-27. Janeiro a Agosto de 1984):

Neste primeiro arco, Moore inicia 0 comego de sua reinvencao do personagem apos 0
encerramento de algumas pontas soltas deixadas por seu antecessor na revista, que termina com

a morte e captura do Monstro do Pantano pela equipe de Avery Sunderland.

Morto, 0 Monstro € dissecado por Jason Woodrue, conhecido como o vildio Homem
Flordnico, que descobre que 0 que antes se tratava de um ser humano disfarcado nada mais é

do que um vegetal que absorveu a consciéncia e as memorias de um moribundo Alec Holland.

Chocado com essa descoberta, 0 Monstro mata Sunderland e foge para os pantanos da
Louisiana, onde se retira em direcdo ao Verde, a manifestacdo vegetal da flora do planeta Terra,

sendo observado de perto por Woodrue, que almeja ter acesso a essa consciéncia.

Esse contato € estabelecido através de um tubérculo produzido pelo corpo do Monstro
e que, ao ser ingerido por Woodrue, o leva ndo apenas a comunh&o com toda a flora do planeta,
mas também a loucura completa, lancando-o numa campanha genocida contra a humanidade,
perturbando a prépria esséncia do Verde, o que faz com que o Monstro do Pantano saia do seu

estado comatoso e entre em rota de colisio com o Homem Flordnico.

Vencida essa primeira ameaca, a criatura encontra um novo lugar no mundo, ndo mais

como Alec Holland, mas como o Monstro do Pantano, um guardido do Verde.

Em paralelo a esse movimento de reconhecimento da criatura, Abby Arcane também
encontra um novo lugar como professora na escola para criancas especiais Campos Eliseos, ao

mesmo tempo que seu marido, Matt Cable, se afunda mais e mais no alcoolismo e na loucura.

No encerramento do arco, o demonologista Jason Blood e seu alter-ego Etrigan, o
Deménio, rastreiam a presenca de uma criatura demoniaca na escola especial Campos Eliseos.
Em unido com o Monstro, Etrigan consegue banir a criatura demoniaca, e, antes de partir, num

gesto de agradecimento, alerta Abby sobre um misterioso perigo que ronda a sua vida.

Enquanto isso, ha quilémetros de distancia, Matt Cable sofre um acidente de carro e, as
portas da morte, recebe uma oferta que ndo € capaz de recusar de uma entidade desconhecida,

dando assim o ponto de partida para o arco seguinte.
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Amor e Morte (Edigdes #28-31, Annual # 2, #32-34, Setembro de 1984 a Marco de 1985):

Se o primeiro arco foi dedicado ao inicio de novos ciclos, este segundo é voltado aos

encerramentos.

Retomando de onde o arco anterior termina, “Amor e Morte” se inicia com o enterro
dos restos mortais até entdo perdidos de Alec Holland, estabelecendo um motivo temético

presente ao longo de todo o arco.

Logo em seguida, acompanhamaos a situacdo do casamento de Matt e Abigail Cable que,
até entdo em frangalhos, sofre uma reviravolta, aparentemente retomando aos eixos, a medida
em que Matt parece ndo apenas ter superado seu vicio em alcool como também ter conseguido

um novo emprego numa pequena imobiliaria de nome Rio Negro.

No entanto, a medida em que o tempo passa, as percepcoes de que algo de estranho esta
acontecendo tomam conta tanto do Monstro do Pantano quanto de Abby, e 0 que comega como
uma suspeita logo se revela como o retorno de Anton Arcane, tio de Abigail e arqui-inimigo do
Monstro, cujo espirito conseguiu escapar do Inferno e, possuindo o corpo de um Matt Cable as

portas da morte, retorna em busca de vingancga contra seu rival.

Durante o duelo que se segue, Arcane € derrotado pelo esfor¢o conjunto da criatura, de
alguma forma imune a magia do espectro, e do que restou da consciéncia de Matt Cable, que
morre para conseguir levar o mago consigo. No entanto, mesma essa figura se mostra pifia,
visto que a vinganca do arqui-rival ja foi consumada, e a alma de sua sobrinha se encontra nas
profundezas do Inferno, forcando seu arqui-inimigo a uma jornada pelos trés planos do pos-
vida - Paraiso, Purgatério e Inferno - em busca da alma de sua amiga, numa curiosa

reimaginacdo da Divina Comédia.

Resgatada Abby, e com Matt mergulhado num profundo coma, o arco se aproxima do
seu final, mas ndo sem antes apresentar dois elementos de extrema importancia para a série € 0

personagem.

O primeiro desses momentos acontece na edi¢do 33 (Fevereiro de 1985), quando Abby
termina entrando nos dominios dos irmdos Cain e Abel, personagens de fins da década de 60

que atuavam como hosts?® das antologias de terror da DC Comics House of Secrets e House of

26 Ainda que possua uma tradugao como anfitrido, o termo host, quando empregado nesse caso, representa um
tipo de personagem responsavel por introduzir e conduzir e encerrar uma dada histdria, geralmente trazendo
alguma ligdo associada. Surgido no radio na década de 30, esse tipo de personagem se fara bastante presente
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Mystery, respectivamente. Nessa visita, recebe de Abel a historia, ou segredo, de Alex Olsen, o
mesmo que deu origem ao personagem do Monstro do Pantano em 1971. No entanto, uma vez
que se trata de um segredo, Abby € impedida por Cain de compartilhar sua historia com seu

companheiro, ainda que as sementes de algo muito maior venham a ser plantadas aqui.

O segundo grande ponto de virada, ocorre na edi¢do 34, a mesma que encerra o arco,
com a confissdo mutua dos sentimentos entre 0 Monstro e sua companheira, e a posterior

consumacao de seu amor, através dos frutos produzidos pelo corpo vegetal da criatura.

Gotico Americano (EdicOes #35-50, Abril de 1985 a Julho de 1986) :

Diferente dos arcos anteriores, o Gotico Americano se divide em trés momentos

narrativos distintos, que podemos chamar de Introducéo, Parte | e Parte II.

Na introducdo, somos apresentados a histéria em duas partes “Noticias do Fuga-
Radioativa” (edigdes 35-36), histdria que estabelece o tom a ser seguido durante a Parte | do
arco. Nela, acompanhamos o Fuca-Radioativa, um mendigo que se alimenta de materiais
radioativos, em sua jornada pelos Estados Unidos em busca de depdsitos de residuos que

possam aplacar a sua fome.

Carregada com um forte tom de critica social e ambiental, a histdria se encerra com uma

nova morte do Monstro do Pantano, desta vez, por envenenamento por material radioativo.

Assim como acontece em sua primeira morte, porém, a criatura consegue reestruturar
seu corpo, renascendo como um pequeno broto sob os cuidados de Abby (# 37), sendo sob esse
formato que recebe a visita do mago John Constantine, em sua primeira aparicdo nos

quadrinhos.

Surgido de lugar nenhum, o mago inglés alega possuir informacdes sobre as origens e e
0 papel do Monstro do Pantano como um elemental da terra, uma criatura escolhida e gerada
pelas forcas da natureza para auxiliar o planeta em momento de crise. Percebendo a ignorancia

da criatura, Constantine se oferece para auxilia-lo nesse processo de descoberta em troca de sua

nos quadrinhos, com o Guardido da Cripta, da EC Comics, como seu maior expoente, e também em alguns
programas de TV, como a figura do apresentador Rod Serling em Além da Imaginacao (1959-1964).



89

ajuda contra uma conspiracdo de feiticeiros que planeja despertar uma entidade milenar, através

da criacdo de perturbagGes sobrenaturais em todo o territério norte-americano.

Assim, ao longo de toda a Parte | do Gético Americano, 0 Monstro do Pantano estara
atravessando o pais enfrentando vampiros, lobisomens e zumbis, personagens classicos da
cultura de terror, que a0 mesmo tempo servem de pano de fundo para que Moore teca uma série
de criticas sociais acerca dos mais variados temas, como racismo, porte de armas, opressao de
minorias, ou, em suma, 0s outros fantasmas que compdem 0 cenario norte-americano,

encerrando, assim esse primeiro movimento do arco.

A Parte 1l se inicia com a viagem de Constantine e do Monstro a Amazoénia, onde, antes
de encontrarem o compld de feiticeiros, a criatura tem sua primeira reunido com o Parlamento
das Arvores, uma espécie de local de repouso para os restos fisicos dos antigos elementais da
terra, que permaneceram em contato com o mundo fisico para poder prestar auxilio aos novos
elementais. Em comum, todos compartilham a mesma estrutura narrativa de morte traumatica

e renascimento vegetal, sendo, assim, elos entre 0 mundo vegetal e 0 animal.

Finda a reunido, a dupla parte em direcdo ao covil dos feiticeiros apenas para perceber
que chegaram tarde demais, uma vez que, mesmo com a sua derrota, 0 grupo conseguiu seu

intento de despertar a entidade.

Segue-se entdo uma batalha protagonizada por alguns dos personagens mais importantes
do lado sobrenatural da editora, como Sr.Destino, Etrigan, O Espectro que, cada um a sua
maneira, tentam por fim a ameaca que seria 0 mal definitivo. Seus esforcos, no entanto, se
revelam em vao, visto que parece ter uma curiosidade acerca da natureza do mal, logo se revela

mais poderosa do que qualquer um dos seus oponentes.

No fim, cabe ao Monstro do Pantano, com a ideia, ou antes a davida, que Ihe foi passada
pelo Parlamento das Arvores, ressignificar o propdsito do combate, apresentando uma nova
perspectiva a entidade que, ainda que ndo oferecendo uma resposta, a permite pensar sobre sua
prépria existéncia de um modo diferente, fugindo da dualidade maniqueista de bem x mal, e

percebendo sua funcdo antes como uma forma de equilibrio com a sua “for¢a contraria”.

Ao fim do arco, a subtrama envolvendo a exposi¢do da vida intima de Abby e sua
relacdo com o Monstro do Pantano, é trazida a tona, provocando consequéncias que v&o

desembocar no préximo arco.
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Da terra a terra (Edigdes #51-56, Agosto de 1986 a Janeiro de 1987) :

Com seu relacionamento com o Monstro do Pantano exposto, a vida de Abby comeca a
cair aos pedacos, culminando com a sua priséo e consequente julgamento na cidade de Gotham
City.

Ao retornar para 0 pantano e descobrir o que aconteceu com a sua parceira, 0 Monstro
parte para Gotham, onde, movido pela furia, faz a cidade de refém ap6s um confronto com o
Batman que se vé incapaz de deter o elemental da terra, que comeca a transformar a cidade

numa floresta feita a sua imagem e semelhanca.

Desesperado com a situacdo, 0 governo contrata os servicos de Lex Luthor, que
desenvolve uma arma capaz de romper a conexao da criatura com a flora terrestre. Essa arma,
utilizada ap6s o resultado do julgamento de Abby, pega 0 Monstro de surpresa, aparentemente

0 matando na frente de toda uma multiddo de espectadores.

E enquanto Abby permanece na Terra lamento a morte do seu amado, 0 Monstro do
Pantano é lancado aos confins do espaco onde, ap6s ponderar sobre a possibilidade de nédo
voltar mais para a terra, decide retornar para poder rever a sua amada, dando inicio ao Gltimo

arco da passagem de Moore.

Reunido (Edicdes #57-64, Fevereiro de 1957 a Setembro de 1987):

Perdido no espac¢o, 0 Monstro do Pantano inicia sua longa jornada de volta para casa,
cruzando, ao longo do caminho, com alguns personagens do universo cosmico da editora, como
Adam Strange, Os Lanternas Verdes e até mesmo Darkseid e os Novos Deuses, todos

auxiliando, de alguma maneira, o elemental em sua jornada de volta para casa.

Da mesma forma, acompanhamos a vida de Abby que, tenta seguir em frente apds a
suposta morte do Monstro, mas que ainda se dedica a suas causa ambientais, e ao auxilio da

jornalista Liz Tremayne, que luta para se reerguer ap6s anos de um relacionamento abusivo.

Ao fim de sua jornada, o Monstro finalmente consegue retornar a terra, encerrando a
passagem de Moore com um tom de despedida em que o autor consegue fechar todas as pontas
por ele elaboradas, de uma forma parecida com o que havia feito ao chegar a revista alguns

anos antes.
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