'll Jl. Universidade
<= Estadual de LondRrina

EDSON ROBERTO SANZOVO FILHO

QUADRINHOS MARVEL NOS ANOS SESSENTA
DURANTE A GUERRA FRIA

Londrina, PR

2017



EDSON ROBERTO SANZOVO FILHO

QUADRINHOS MARVEL NOS ANOS SESSENTA
DURANTE A GUERRA FRIA

Trabalho apresentado como requisito par-
cial para a Conclusdo do Curso de Licen-
ciatura em Historia do Centro de Ciéncias
Humanas da Universidade Estadual de
Londrina.

COMISSAO EXAMINADORA

Prof. Dr. Sylvia Lenz - Orientadora

Dr. Marcio dos Santos Santana

Dr. Jozimar Paes de Almeida

Londrina, de de 2017




DEDICATORIA

A Deus, por me dar o dom da vida e a forca para realizar esta
monografia e aos meus pais que me criaram e forneceram o

estudo e as condi¢gBes necessérias da vida.



AGRADECIMENTOS

Aos colegas do curso que me sugeriram esse tema
para o Trabalho de Conclusao de Curso.

A minha familia, pela confiangca e motivacao.

Aos que colaboraram para realiza-la e finalizar o TCC.



Resumo

Analiso os quadrinhos da Marvel no auge da Guerra Fria a partir de trés capitulos:
no primeiro, a origem dos quadrinhos, do homem primitivo aos dias de hoje; o
conceito de ideologia aplicada aos quadrinhos e a relacdo com a cultura de massas
e a propaganda ideoldgica. No segundo capitulo, breve histérico da Marvel durante a
Segunda Guerra Mundial; a crise na década de 50; a criagcdo de herdis nos anos
sessenta. A seguir, a reformulacdo dos X-Men no final da década de 70 e 80, nos
anos noventa novas estérias e em 2000 a compra da Marvel Comics pela Disney
Company. No ultimo capitulo, analiso os quadrinhos da década de 60 e personagens
da Marvel tais como: o Quarteto Fantastico, Hulk, Homem de Ferro e X-Men na
conjuntura da Guerra Fria: Cortina de Ferro, corrida armamentista, corrida espacial,
bombas nucleares, espionagem e Guerra do Vietna.

Palavras-chave: Midia — Guerra Fria - Ideologia



Abstract

Herewith we aim to analyze Marvel comics during the Cold War in the sixties during
the Cold War. In the first chapter, we present the frames along History; the concept
of ideology, the comics’ ideology, within “mass culture” and ideological propaganda.
In the second chapter, the history of the Marvel created during the Second World
War (Golden Age); its crises during the fifties; the creation of heroes, individually or
in groups in the sixties, (Silver Age). Subsequently with the reformulation of the X-
Men in the end of the seventies (Bronze Age) and nineties the Modern Age with new
stories. In the XX Ith century, the purchase of Marvel Comics by Disney Company. In
the last chapter, we analyze the 1960 ths characters comics Fantastic Four Iron-Man
and X Men and Hulk Iron Curtain within the Cold War, race arms, space race, nuclear
bombs, espionage and Vietham War.

Key-Words: Media - Cold War - Ideology
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INTRODUCAO

7

Ao trabalhar os quadrinhos, € interessante apresentar a origem dessa
forma de expresséo, dos primordios até a atualidade e a propaganda ideologica pre-
sente em imagens, textos e dialogos.

Como a Editora Marvel Comics é tema de analise dos Quadrinhos, recor-
remos a trés historiadores sobre empresa: Sean Howe, Gerard Jones e, por ultimo
Roberto Guedes. No primeiro capitulo, abordamos a origem do Marvel (Era de Ou-
ro) durante a Segunda Guerra Mundial, desde seu antigo nome Timely Comics, cria-
do por Martin Goodman, passando pela Guerra Fria (Era de Prata e Bronze) e, atu-
almente, pela Era Moderna, quando a Disney Company adquiriu a empresa. .

No ultimo capitulo, demonstramos os quadrinhos no contexto da Guerra
Fria e a ligacdo da Editora Marvel com a politica dos Estados Unidos. Os persona-
gens do Quarteto Fantastico, Homem de Ferro, Hulk e os X-Men representam as-
pectos da Guerra Fria tais como: corrida armamentista, desenvolvimento de tecnolo-
gia espacial, cortina de ferro, bombas nucleares, questdes raciais, Guerra do Vietna.

A maioria dos leitores ndo percebe o0 que esta por tras das imagens e dos
dialogos dos quadrinhos pois, para eles, sdo apenas imagens coloridas, bem dese-
nhadas e que se prestam entretenimento e lazer. No entanto, ha os “fanaticos por
quadrinhos” que conhecem e esmiucam os bastidores das HQs. Para aquelas que
interagem na producdo, tais como roteiristas, desenhistas, coloristas, area de im-
pressao, entre outros, tudo ndo passa de mercadoria que visa ao comércio e, por-
tanto, ao lucro.

Roteiristas e desenhistas sdo fundamentais para a producédo dos quadri-
nhos que constroem seus personagens conforme ideologia dominante. A producao
de HQs pela editora Marvel, “Made in USA”, ocorreu durante a Guerra Fria, presente
em grande parte das HQs.

O gigantesco mercado de histérias em quadrinhos atende um vasto pu-
blico: criangas, adolescentes e adultos e gera inUmeros postos de trabalho. Afinal,
emprega milhares de pessoas da economia criativa da producdo cinematografica,
televisiva, de jogos além de produtos que inundam o mercado com bonecos de he-
rois, pOsteres etc. As HQs. Também servem como fontes para diversos tipos de

pesquisa, inclusive histérica.
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Nossa metodologia baseou-se em algumas publicacbes como o do autor
Nildo Viana, o artigo do mestrando da faculdade de Santa Catarina (UDESP), Jeffer-
son Lima, que cita o autor Enrique Lipszyk.

Quanto as origens dos quadrinhos, Zilda Augusta Anselmo apresenta o
surgimento na pré-historia, passa pelas catedrais ha época medieval até os dias de
hoje. Quando ao conceito de ideologia, Marilena Chaui emprega o termo segundo a
vertente marxista. Na ideologia nos quadrinhos, Thomas Bulfinch explica a origem
dos deuses e herdéis da mitologia grega; Gerard Jones (2006), como esses herois
inspiraram os personagens das historias em quadrinhos.

Ele também considera a influéncia do Cristianismo em alguns persona-
gens de gibis.-Sobre a Guerra Fria: Cortina de Ferro, Guerra do Vietna, Corrida Ar-
mamentista e Espacial, Espionagem, Bombas Nucleares, recorremos Geofrey Bla-
ney, Leandro Karnal, Demétrio Magnoli e Robert J. Mcmahon.

Esta pesquisa foi dividida em trés capitulos: no primeiro, abordamos a
origem dos quadrinhos, o conceito da e a ideologia nos quadrinhos, além da propa-
ganda ideoldgica. No segundo, a histéria da Marvel, dividida em quatro eras (de Ou-
ro, Prata, Bronze e a Moderna) e no terceiro capitulo, uma analise dos quadrinhos.

As histérias em quadrinhos, ao serem releituras sobre a realidade, apre-
sentam-se como fonte documental e seu uso por pesquisadores das demais areas
das ciéncias humanas, também tem sido alvo de debate. Ao compreender os qua-
drinhos como forma de expresséo gréfico-literaria que junta elementos necessarios a
formacdo de um discurso perceptivel, inova na expressado estrutural, respaldada
pela forte imageética junto ao texto. Conforme Viana:

Uma das grandes questfes dos quadrinhos esta nas mensagens que
eles repassam. As HQ, desde o seu nascimento, sdo uma forma de
comunicacao e, portanto, uma forma de enviar mensagem. Por meio
das imagens desenhadas, das palavras e dialogos, da representacéo
pictorica, os quadrinhos manifestam valores, sentimentos, concep-
¢cOes, etc. Neste processo, o papel proeminente dos quadrinhos é
repassar as idéias e valores dominantes. (VIANA, 2005, p.2)

Para Viana (2005) os quadrinhos evidenciam uma grande forma de
expressao, tanto pelas imagens, quanto pelo baixo custo de sua produgdo. Como a
criagdo de uma HQ depende do roteiro proposto, € indispensavel o desenvolvimento

do projeto de execucdo. Um dos autores que trabalha a compreensao de quadrinhos
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€ Enrique Lipszyk (1977), citado por Jefferson Lima, mestre da faculdade de Santa
Catarina (UDESC), que relaciona o argumento presente nas HQs:

7

Ao escrever um argumento, o desenhista (se € ele quem o faz)
acumula previamente o material que ira utilizar: um conjunto de fatos,
acontecimentos etc. observados por ele mesmo ou imaginados. Ou
sendo usando experiéncias de outras pessoas (jornalismo, notas,
descricbes, novelas, filmes, etc.) (LIPSZYC, in MOYA, 1977, p. 237)
Ao desenvolver o argumento, o desenhista e, principalmente, o roteirista,
devem coletar conjuntos de fatos como no caso da Marvel, ao esbocar as
perspectivas que demonstrem ou se utilizem de outras fontes midiaticas tais como

filmes, novelas, jornalismo, documentarios e, a revistas em quadrinhos.
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1 — ORIGEM DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS - HQs

Segundo Zilda Augusta Anselmo (1975), para compreender a origem das
histérias em quadrinhos é preciso retroceder ao passado, isto é, desde a pré-
historia, da época dos homens ancestrais, quando gravavam imagens em pedras,
paredes e no chdo das cavernas. Tais imagens gravadas foram as primeiras
impressfes deixados pelos primitivos; quicd, molde para as futuras imagens em
quadrinhos. Ou seja, desde os primérdios, o homem dito primitivo ja ilustrava seus
“‘quadrinhos” em superficies e paredes de suas grutas onde narrava 0 seu cotidiano
como em cacadas e coletas de alimentos para a sobrevivéncia do grupo.

Anselmo comenta sobre a escrita cuneiforme dos sumérios, assirios e
babilénios e, mais tarde, sobre os hierdglifos egipcios nas piramides do pais e
ressalta as ilustracdes gregas que revelaram os primeiros Jogos Olimpicos ao
mundo. Os gregos costumavam retratar competicdes em vasos de ceramica em que
cada um mostravam a modalidade do esporte. Para ela, imagens foram usados e
repassados pelas geracfes para narrar a histéria do cristianismo nas Igrejas.

A importancia destas imagens ao mundo se institucionalizou como
ideologia passiva, no qual a finalidade ndo era satisfazer, mas apresentar
conhecimentos e transmiti-los a geragbes futuras. Com o tempo, o diadlogo foi
inserido, introduzindo-se, assim, a comunicacdo entre os desenhos com legendas
usadas nas imagens — os baldes, importantes para os HQs:

. a histéria contada por sucessao de imagens. A fim de traduzir e
comunicar uma mensagem verbal que por ventura devesse ser
transmitida por um personagem da historia, duas solugbes foram
encontradas no decorrer dos seculos: Palavras abaixo das
ilustracbes como legendas e palavras saindo da prépria boca de
guem fala. (ANSELMO, 1975, p.40)

Mensagens de seus antecessores mais antigos estdo gravadas em um
pedaco de madeira 1370 enquanto as HQs passaram a ser usadas durante o século
XVIII quando eram comercializadas em Paris. Em impressfes toscas, as “Cangdes
de Cego” eshocavam historias de herdis de capa e espada, os primeiros “herois”
populares.

Com o avanco tecnoldgico da imprensa, os quadrinhos passaram a ser
comercializados ndo s6 no mercado nacional como também internacional. Na época,

as histérias de herdis eram transferidas aos personagens desenhados. De forma
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geral, os gibis, assim como demais manifestacGes artisticas, expressam parte do

contexto historico e social a que pertencem.

1.1 Conceito de Ideologia

O termo “ideologia” vem de um conjunto de idéias e pensamentos de uma
pessoa ou grupo ligado a acdes politicas, sociais ou econémicas que que pode ser
usada como um instrumento de persuasao ou convencimento, ou seja, usar do
debate ao invés da forga.

Segundo Marilena Chaui (1980), a ideologia é uma logica coerente de
idéias e valores representados por regras de conduta que indicam a maneira de
pensar, valorizar e agir da sociedade. Além disso, € resultado da luta de classes e
gue tem por funcdo esconder a existéncia dessa luta. Podemos acrescentar que o
poder ou a eficacia da ideologia aumenta quanto maior for sua capacidade para
ocultar a origem da divisdo social em classes e a luta de classes.

Para entender melhor as perspectivas de Marx sobre o tema, Chaui
(1980) descreve que ele tinha como objetivo uma reflexdo historicamente
determinado. Marx relacionava a ideologia aos sistemas politicos, morais e sociais
criados pela classe dominante, ou seja, a ideologia da classe dominante tinha o
objetivo de manter os ricos no poder, no controle da sociedade.

De acordo com a autora, para explicar a realidade e dar regras de ac¢ao, €
preciso considerar as formas de conhecimento ilusério que levam ao mascaramento
de conflitos sociais. Ou seja, a ideologia é usada em varios meios para desviar a
atencao e influenciar na opinido das pessoas, com percep¢ao tanto positiva quanto
negativa.

Em geral, as HQs apresentavam expressdes e entretenimentos do mundo
corriqueiro, demonstrando de maneira ficticia e social, temas como alienacdo ou

distorcdo da realidade.

1.2 Aideologia nas Histérias em Quadrinhos (HQ)

Segundo Bulfinch (2002), desde os primordios, os heréis sdo narrados
como homens audaciosos, de muita bravura. Hércules, um semideus, filho de Zeus
constituido na mitologia grega, detinha uma forgca descomunal; além dele, Aquiles,

cuja Unica fragueza era seu calcanhar. Hermes, um dos deuses olimpicos tinha
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asas nos pés, permitindo-lhe voar com rapidez e cujas habilidades inspiraram o
personagem Flash.

De acordo com Gerard Jones (2006), a Biblia serviu de inspiracao para a
criagdo do Superman (her6i de Metrdpolis) equivalente ao personagem biblico
Moisés; deixado em uma cesta a deriva no rio Nilo, ecolhido e adotado pela filha do
Fara6 que nao tinha filhos. A origem de Superman é semelhante. Unico sobrevivente
do seu planeta natal Krypton, a beira de um cataclismo, foi enviado a Terra em uma
pequena nave antes da explosdo do seu planeta, e foi adotado por um casal de
terrdqueos sem filhos. A teologia cristd também exerceu influéncia nos criadores do

homem de aco. Deus enviara seu unico filho para ser o salvador do mundo, Jesus.

Figura 01 Figura02

THROUGH THE TIME-BARRIER ;D SAVE THEM,T0O...
BUT IT'S HOPELESS /

| /A GREAT 3-PART NOVEL//

Actions Comics, Superman, 1960

Fontehttp://www.deletionscifi.org/wp-content/uploads/2015/08/1actioncomicsl.jpg Fonte:http://intothecomicverse.blogspot.com.br/2015/04/superman-mini-guia-de-leitura-parte-
1.html

O cientista Jor-el, pai do Superman, enviou-o para 0 nosso planeta, pois
sabia que o sol amarelo da Terra Ihe proporcionaria diversos poderes: capacidade
de voar, rapidez, super forca, visdo de raios-X e decalor, super audicdo e poderiam
ser utilizados para ajudar os seres humanos. Jesus morreu e ressuscitou; Superman
morreu e reviveu. Para Jones (2006), a representacdo do herdi poderoso tem a sua

origem na Grécia Antiga; exemplo disso, € demonstrado com braveza, audacia e
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dignidade. Ja para os cidadaos estadunidenses, todo o herdi tem que praticar o
bem, ser justo e ajudar os mais necessitados.

Nos meios de comunicacdo de massa, sejam quadrinhos, literatura, cine-
ma, televisdo ou radio, o herdi sempre surge como guardido dos nobres valores do
povo que o acolheu, assim como também é transmissor dos ensinamentos para as
futuras geracdes e que virou senso comum. Afinal, o personagem € intocavel, inven-
civel, ideologicamente atado ao mito, cuja significacdo ultrapassa a razéo. Os cria-
dores do personagem Superman e a empresa detentora dos direitos de suas HQs
(DC Comics) usam os meios de comunicacdo de massa para divulgar essa ideologia

baseada no destino manifesto

Figura 03 Figura 04

MAY, 1939

| Detect IVV;'Z/ ey
COMICS

e

BAT-BLOG

Detective Comics, 1939 Batman, 1960

/www taringa.net/post/comics/19548547/Los-Comics-Mas-Caros-De-La-Historia.html http://tomztoyz.blogspot.com.br/2015/06/vintage-1960s-foreign-batman-
comic.html

A exemplo do Superman, Batman, o homem-morcego da DC Comics, 0
heréi teve seus pais mortos por um assaltante, e, apesar disso, hunca assassinou.
O homem morcego enfrenta, aborda os bandidos, entrega-os para a policia para se-
rem julgados e encarcerados. Ninguém esta acima da lei. Segundo Jones (2006),

durante a Segunda Guerra Mundial, nas bancas de jornal em Nova York, comprava-


http://tomztoyz.blogspot.com.br/2015/06/vintage-1960s-foreign-batman-comic.html
http://tomztoyz.blogspot.com.br/2015/06/vintage-1960s-foreign-batman-comic.html
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se HQs da Marvel ou da DC Comics de super-herdis em luta contra os nazistas e
japoneses cujos personagens respectivos sao Capitdo America e Superman. O Ca-
pitdo América, criado por Joe Simon e Jack Kirby em 1940, é figura tipica do perso-
nagem representativo da ideologia norte-americana, naquilo que ela entende como
liberdade, democracia e justica.

O discurso propagandistico divulgado pela midia das massas, leva a
interpretacbes do que devemos desejar e compreender. De acordo com Adilson
Citelli (2007), a persuasédo como elemento linguistico e seus significados tém ligacao
direta com a ideologia, € mesmo uma unidade na quais valores e idéias do discurso
implicam em reconhecer os elementos que os constroem. Para ser assimilada, &
preciso compreender apari¢cdo da ideologia ho campo social, pois € inseparavel de
qualquer sociedade humana.

Afinal, € necessario uma explicacdo ou o conjunto de crencas que
confiram sentido para n0s e a nossa presenca no mundo. Também ressaltamos o
conceito “industria cultural” de Adorno e Horkheimer, no contexto do
desenvolvimento industrial e tecnolégico da sociedade no século XX. De acordo
com eles, a cultura contemporanea confere similariedade a tudo enquanto a
indUstria cultural e seus produtos formam um sistema interligado: producao
cinematografica, radiodifusédo e imprensa escrita, inclusive de revistas.

No século XX, a producédo cultural nos paises desenvolvidos era midiati-
zada por revistas, musicas, programas televisivos e de radio, assim como pelo o ci-
nema, liderado por Hollywood. Além disso, existiram alteracfes de bens culturais
gue comecaram a ser fabricados e consumidos pelas varias classes sociais. Segun-
do Adorno e Hockhmeier (1985), a cultura de massa é idéntica e possivel gracas a
industria cultural. Eles desenvolveram a teoria em um periodo de extremo avancgo
tecnolégico — também utilizado pela industria cultural, principalmente nos Estados

Unidos que, nos anos 1940, a principal economia do mundo.

1.3 - Propaganda Ideoldgica

Para que disseminar a ideologia é preciso um meio para chegar a
determinado fim, como o da propaganda. Ha varios exemplos na histdria para o uso
dessa ferramenta para difundir os ideais dos governos. Exemplo de nome conhecido

como difusor € o de Joseph P. Goebbels, ministro da Propaganda Nazista durante a
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Segunda Guerra Mundial; o grande idealizador de seu partido nas propagandas
ideolodgicas no século XX.

Segundo Garcia (1982) destaca-se esse tipo de propaganda das demais,
como a comercial e a eleitoral pois o objetivo da propaganda é formar idéias e
concepcles que visam a estabelecer o pensamento uUntico, principalmente na se
Otica politica. Pelo controle centralizador de diversas areas de influéncia no universo
cultural, a propaganda nazista, inspirada na soviética, recorreu a imprensa e as
novas midias, como o radio e a televisdo. Atencdo especial foi dado ao cinema e
nao soO pela importancia que Goebbels conferia a filmes de propaganda, como o

veiculo empregado como arma politica.

Figura 05 Figura 06

e JRED
B

Filme “Red Dawn”, 1984. Propaganda Ideol6gica durante a Guerra Fria

Fonte08: http://www.publistorm.com/series-propagandas-da-guerra-fria

Fonte09: http://www.publistorm.com/series-propagandas-da-guerra-fria/

Embora ndo dispensaveis de censura para disseminar suas ideologias, o
outro grupo das poténcias (EUA, Gra-Bretanha, Franca e Russia), aliados contra os
alemées, utilizavam também os meios de comunicacdo para expandir suas
contrarrazdes as ideias dos nazistas. Os quadrinhos de super-herodis foram muito

empregados para esse fim, 0 que aumentou muito a sua producédo durante a guerra.


http://www.publistorm.com/series-propagandas-da-guerra-fria
http://www.publistorm.com/series-propagandas-da-guerra-fria/
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Segundo Jones (2006), as HQs eram e ainda sao suscetiveis a serem instrumentos
ideologicos dos governos. Os Estados Unidos sdo grandes usuarios de tais
influenciadores de opinido e, junto com aspectos inovadores presentes nas HQs e a
grande comercializacao das revistas, tem posicéo de destaque.

Além das ficcdes e obras de entretenimento, os autores das HQs também
criaram iconografias que refletiam o momento vivenciado, quando 0s inimigos,
supostos e real dos EUA, tornaram-se viloes e os ideais americanos eram ilustrados
pelos herois. A MARVEL COMICS apresentou o seu arsenal de herdis no:

e Quarteto Fantastico em meio a Corrida Espacial cujo auge na
década de sessenta, mas deflagrada pelo lancamento do Sputnik
pela URSS);

e O Incrivel Hulk, com a Corrida Atdmica cujas pesquisas aconteciam
desde a Segunda Guerra Mundial e se intensificaram com a
disputa espacial

e O Homem de Ferro com énfase na intervengdo americana em
diversos conflitos mundiais);

e O Homem Aranha e as pesquisas cientificas no campo radioativo)
https://soldadosdepapel.wordpress.com/), Acesso: 05 margo 2017

Figura 07

f

We Can Do !

| WANT Y0U...

Tio Sam, Capitao América e “We can do it!” Fonte:

https://voltempramim.wordpress.com/2012/11/08/propaganda-ideologica-americana/



https://soldadosdepapel.wordpress.com/
https://voltempramim.wordpress.com/2012/11/08/propaganda-ideologica-americana/
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3. MARVEL COMICS

A editora, fundada em 1940, esta vinculada ao percurso das Historias em
Quadrinhos, em momentos (“Eras”), ou seja, inicio da formac¢do dos quadrinhos, a
(Era de Ouro, a Era de Prata, Era de Bronze e a Era Moderna)l. Em Nova York,
durante 1939, a industria das HQs era relativamente nova, quando Martin Goodman,
empresario na area das publicacbes populares como pulp magazines - revistas de
ficcdo com historias de detetive, ficcdo-cientifica e de baixo custo - inovou ao lancar
mini revistas coloridas (os Comic Books), com baixo custo de producédo e na venda.
Tais quadrinhos ofereciam textos e desenhos criados especialmente para as elas, e
nao republicagdes de tiras de jornal dominicais?, como antes. Segundo Howe (2012),
Goodman investiu, pela primeira vez, com a revista Marvel Comics, na nova editora,
renomeada como Timely Comics, cujo nome lembra a grande empresa Marvel:

Marvel Comics n. 1 vendeu 80 mil exemplares em setembro de 1939,
e Goodman pediu reimpressao. Dessa vez, vendeu 800 mil — melhor
gue o desempenho médio dos titulos DC. Nos anos seguintes, 0s
funcionarios da Timely viriam a comentar que Frank Torpey passava
como um raio pelo escritério de Goodman, tdo rapido que achavam
gue fosse mensageiro. Na verdade, sé vinha buscar seus 25 délares,
o “muito obrigado” semanal de Martin Goodman por té-lo trazido a
industria dos quadrinhos (HOWE, 2012, p.14).

Através das grandes vendas de quadrinhos no final da década de 30 e
comeco de 40, impulsionaram o mercado de gibis e elevaram a empresa Timely
Comics a ser concorrente direta da rival DC Comics. Entretando, para que a em-
presa pudesse expandir, o criador Goodman teve que fazer investimentos como

contracdes de novos roteiristas e desenhistas a empresa.

3.1 Erade Ouro (1938-1956)

Apés a formacdo da empresa, o grupo de desenhistas e escritores da
Timely como: Jack Kirby, Carl Burgos, Bill Everett, Joe Simon e também do famoso
editor assistente chamado Stanley Martin Lieber mais conhecido como Stan Lee,

passaram a produzir as revistas. Segundo Howe (2012), na época eles

1 Termos tirados nos livros Histdria Secreta da Marvel, Homens do Amanh3, Era de Bronze dos Super herdis.
2 Segundo Howe, as primeiras impressoes (tirinhas) de quadrinhos eram publicadas no final de um jornal
dominical.
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desenvolveram personagens ficticios como o Tocha Humana original, um andréide

que gerava fogo do préprio corpo, mas nao se consumia.

Figura 08 Figura 09
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Figura 11, Fonte: http://dadsroundtable.com/rt_discussions/2013/05/marvel-vs-dc/

Figura 12, Fonte: http://www.comics.org/issue/791/cover/4/

Eles também criaram o Namor, o Principe Submarino, um heréi aquatico
com super poderes de voar, a prova de balas, super for¢a, dentre outros. The
Vision, no Brasil conhecido como Visao, personagem de outra realidade; e muitos
outros, como O Destruidor, Jack Frost, O Patriota, Miss America e Varios outros.

Apesar de todos esses imaginaveis serem importantes na historia da
Marvel, Jones (2006), outro autor americano que escreveu sobre os herdis, relata
que existiu e existe até hoje, o principal personagem em popularidade e campedo de
vendas: o patridtico estadunidense Capitdo América. Criado pelos desenhistas Joe
Simon e Jack Kirby, em 1940, em que 0 personagem era o primeiro super-heréi a
enfrentar o ditador Hitler e suas tropas nazistas, alguns meses antes dos Estados

Unidos se armarem ativamente na Segunda Guerra Mundial.


http://dadsroundtable.com/rt_discussions/2013/05/marvel-vs-dc/
http://www.comics.org/issue/791/cover/4/
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Capitao América Comics, #3 (1940) Capitao América Comics, #1 (1940)

Figura 13 e 14, Fonte: https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/capitao-america-origem-nos-quadrinhos/

Jones (2006) comenta que, logo apés a primeira edicdo do herdi a ser
lancada, quase que por um habito, as forcas do Eixo (Alemanha, Italia e Japao) se
tornaram o0s principais inimigos dos personagens da Marvel. Por quase meia
década, adversarios a praticamente 'pedirem' para serem combatidos, auténticos e
detestados leitores de quadrinhos, insaciaveis pelas aventuras fantasticas de herois
gue lutavam em batalhas contra o fascismo, a opresséo e a luta pela liberdade.

Para Howe (2012), o final da Segunda Guerra diminuiu o publico, levando
a empresa, Timely, a reduzir muito a producdo inicial, tal como aconteceu com
demais editoras de HQS. Segundo Jones (2006), em meados dos anos cinquenta, a
fama dos gibis de super-heréis havia decrescido, embora houvesse excecdes tais
como Superman eBatman da DC Comics - cujo nome oficial da empresa era
: National Periodical Publications. Nessa época, Goodman fundou uma empresa
subdivisoria da Timely Comics, a Atlas Comics quecomecgou a investir em outros


https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/capitao-america-origem-nos-quadrinhos/
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géneros com renovado vigor: western, guerra, romance, humor, terror que se
tornaram tema para novas revistas.

Das variedades de herois pertencentes pela Timely durante os Anos
Quarenta, alguns poucos resistiram a crise daqueles tempos, guiados pelo Capitdo
Ameérica, o Tocha Humana e o Principe Submarino. Para Jones (2006), na metade
dos Anos Cinquenta, ligaram-se a aqueles heradis, distintos personagens como 0
Cavaleiro Negro original (The Black Knight), ilustrado por Joe Maneely, e o Garra
Amarela (Yellow Claw), imitacdo do classico vildo chinés dos pulps Fu Manchu,
combatido por destemido agente do FBI.

As historias de terror da legendaria EC Comics, tornaram-se classicos do
género com grande polémica, induzindo muitos a considera-los como "ofensivos a
moral e aos bons costumes" no periodo. Em seu livro, Jones (2006) expbs que,
durante 1954, uma comissdo do Senado americano, designado para considerar
possiveis motivos para a delinqiiéncia dos jovens, analisou o contetddo das estérias.

Tal fato motivou os empresarios da industria de quadrinhos a evitar
possivel dominio externo de suas atividades, inventando Comics Code Authority,
responsavel pela recriminacdo sobreposta tanto do texto quanto dos desenhos
publicados. Tais cddigos foram considerados dos mais restritivos num meio de
comunicacao.

A competente campanha de desabono e o0s acontecimentos dela
decorrentes foram intensos o incremento tanto na criatividade quanto no comercial
da jovem e esperancosa industria de quadrinhos. Esta “tensao” politica de "caca as
bruxas" desvirtuou a Timely/Marvel e Atlas Comics a criar sua prépria e nova
aproximacéao para o tema, sob o controle da dire¢éo editorial de Stan Lee.

Em relagdo as histérias mais consagradas de vampiros e mortos-vivos,
Howe (2012) relata a novidade de criacdo de monstros fantasticos e com nomes
diferentes como Fin Fang Foom, Groot e Xemnu, entre outros, no inicio nos
primeiros anos da década de sessenta.

Eles foram publicados em titulos como Journey Into Mystery, Amazing
Adult Fantasy, Strange Tales, Tales of Suspense, estas estorias foram criadas por
Stan Lee e desenhadas por Don Heck, Steve Ditko, Gene Colan, Jack Kirby, John

Severin e John Romita Sr.
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3.2 - Erade Prata (1956-1975)

Os personagens exéticos da empresa Marvel, de forma inesperada e
indireta, levaram ao que chegaria ser conhecido como ‘A Era Marvel’, ou seja, a Era
de Prata2 das historias em quadrinhos. Os da época tornaram-se modelo para fonte
incomum de tipo de personagens da empresa, alguns deles como heréis. Como
exemplo, Homem no Formigueiro (The Man in the Ant Hill), publicada em Strange
Tales, numero 73, em fevereiro de 1960, com a criagdo do Homem-Formiga (The
Ant-Man) e do monstro-vildo, Xemnu the Titan, o 'Hulk’ em Journey Into Mystery,
namero 62, de novembro de 1960. Sobre 0 Homem-Formiga, Howe (2012) afirma:

Lee seguia fazendo propostas com os personagens que ele cocriara
um quarto de século antes. “A paixdo de Stan Lee pelo Homem-
Formiga era irracional, ninguém dava bola”, disse Rabkin. “Ele ndo
parava de falar no Homem-Formiga; queria um roteiro do Homem-

Formiga o mais rapido possivel”. “Eu era contra 0 Homem-Formiga”
porque, falando sério, ele encolhe, passa por um buraco de fechadu-
ra, olha os documentos secretos na mesa e s6 (Howe, 2012, p.225).

Devido a vendagem de HQs da concorrente DC, Jones (2006) estreou
com o quadrinho “Liga da Justica”, com personagens novos como Lanterna Verde e
o velocista Flash, Stan Lee, Jack Kirby e companhia. Também elaborou uma nova
geracdo de super-herdis, formando personagens classicos: X-Men originais, Incrivel
Hulk, Poderoso Thor, Dr. Estranho (Doctor Strange), Homem de Ferro (Iron Man),
Os Vingadores (Avengers), Quarteto Fantastico (Fantastic Four), Homem-Aranha
(Spider Man), Demolidor (Daredevil) e o novo Capitdo Marvel (Captain Marvel).Além
desses, o resgate de dois icones tradicionais da editora, o Capitdo América e
Namor, o Principe Submarino.

Howe (2012) comenta que tais ideias da Marvel, novamente quebraram o
padrao estabelecido do super-heradi infalivel, enfatizando a vida normal das pessoa
em seu cotidiano. Problemas triviais de qualquer pessoa comum, como pagar o
aluguel ou pegar um resfriado, e mesmo mais sérios, como lidar com intoleréancia,
preconceito, arrogancia, conquistaram uma legidao de fas entusiasmados. O exemplo

disso é o super-heréi Homem-Aranha.

3 Segundo o site www.multiversosnerd.com.br a primeira produgao de quadrinho na Era de Prata veio da
concorrente DC Comics, na edi¢do da revista Showcase #4, do ano de 1956 com o personagem velocista
“Flash”.
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Figura 13

Tales to Astonish, #44 (1963)

Figura 15

Os Vingadores, #115 (1964)

Fonte17: http://aquilesgrego.blogspot.com.br/2013/01/vingadores-v1-001-hg-vintage.html

Fontel8 : http://aquilesgrego.blogspot.com.br/2013/02/vingadores-v1-004-hg-vintage.html
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Durante os anos sessenta, a empresa rival DC ainda se mantinha como a
principal editora de quadrinhos, nas ultrapassada no final da década pela Marvel.
Diferentes personagens da Marvel surgiram em seus proprios gibis, alguns
estabelecidos com tendéncias como nas aventuras de Conan, o Barbaro, cortesia de
Roy Thomas e Barry Windsor-Smith e inovando géneros de terror como em a
Tumba de Dracula, criados por Gene Colan e Marv Wolfman.

Em seu livro, “A Casa das Idéias”, Howe (2012), como era chamada por
Stan Lee, atraiu varios talentos criativos, com destaque artistico para os autores
Walter Simonson, John Buscema, Neal Adams, Jim Starlin e Jim Steranko. Além de
autores como Doug Moench Bill Mantlo, os irmaos Mike, Gary Friedric, Steve
Englehart e Steve Gerber nos roteiros. Em 1972, Stan Lee abandonou o cargo de
Editor-Chefe da Marvel Comics, sucedido por e Marv Wolfman, Archie, Goodwin,
Roy Thomas, Len Wein e Gerry Conway.

Foi uma época muito inovadora na editora que chegou a anunciar a
Fase Dois nas capas de suas revistas da Era Marvel. Na época, novos personagens
faziam suas estreias tais como Luke Cage, o Herdi de Alugue; Punho de Ferro;
Nova, o Foguete Humano; Mulher-Aranha; Motoqueiro Fantasma; Cavaleiro da Lua,

Mestre do Kung; Homem-Coisa; Howard, o Pato e o Justiceiro.

3.3- Erade Bronze (1975-1985)

Homem-Aranha, o mais conhecido de Stan Lee, foi o grande trunfo da
época, mas em 1975, outro fenbmeno surgiu: Os X-Men, grupo de herdéis que
estabelecia uma nova equipe de mutante, composta por mistura étnica e ideoldgica:

O mais chocante foi que Lee e Kirby conseguiram criar outro gibi de
super equipe no mesmo més, com personagens inéditos. O gibi dos
X-Men (The X-Men) acompanhava as aventuras de um grupo de mu-
tantes adolescentes com super poderes, matriculados na escola par-
ticular do Professor Charles Xavier, um telepata em cadeira de rodas.
Sob a lideranca de Xavier, os valentes, mas novicos X-Men — Scott
Summers, o sisudo Ciclope [Cyclops] de olhos laser; Hank McCoy, o
acrobatico, simiesco e génio precoce Fera [Beast]; BobbyDrake, o
palhacinho brincalh&o que criava bolas de neve chamado Homem de
Gelo[lceman]; Jean Grey, a telecinética ruiva Garota Marvel [Marvel
Girl]; e Warren Worthington 1ll, o Anjo [ Angel], herdeiro de uma for-
tuna e alado — usavam suas neto, que controlava os metais. (Howe,
2012, p.37-38)
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Segundo Guede (2008), na era dos X-Men, a Marvel Comic licenciou outras midias
para a producdo de versdes em HQ com gibis que viraram franquias cinemato-
graficas como Guerras nas Estrelas (Star Wars) de George Lucas; Star
Trek; Godzilla; Robocop; ou personagens-brinquedos tais como o G.I. Joe,

Transformers, Rom Micronautas; Shogun Warriors e Rom, Cavaleiro do Espaco.

Figura 16 Figura 17
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Fonte(21):http://lentretenimento.uol.com.br/album/2014/05/20/as-25-melhores-sagas-dos-x-men-nas-hqs.htm#fotoNav=1
Fonte(22)http://herocomplex.latimes.com/comics/x-men-50th-anniversary-50-images-from-the-marvel-mutants-
evolution/attachment/4-1965-xmen14/

Nos anos 80, segundo Guede (2008), o grande sucesso de X-Men levou a
ideia de criar séries relacionadas ao universo mutante como Os Novos Mutantes, X-
Factor, Wolverine e Excalibur, com diferentes graus de sucesso entre as HQ. Linhas
distintas de produtos foram utilizadas e eventualmente deixadas de lado como, os
selos: Epic Comics, que propendia um publico mais adulto. Também criaram junto a
Star Comics, conduzido ao publico infantil; New Universe, com o para uma franquia
nos modelos do Universo Marvel tradicional, mas com uma abordagem realistica.

E, também o 2099, com versBes futuristicas dos personagens mais
populares da “Casa das Idéias”, como Homem-Aranha, X-Men e Hulk, dentre outros

herdis. Guede (2008) descreve que em 1984, a Marvel Comics publicou aquela que
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seria a divulgacdo de quadrinhos mais comercializada, Guerras Secretas, mini-série
em doze capitulos, ou seja, doze pequenas histérias. Entdo foi apresentado ao
public, o primeiro grande ‘crossover entre seus principais personagens (herois e

vildes), criado por Jim Shooter e CIA.

3.4 - Era Moderna

Apds a demissdo de Jim Shooter da empresa, considerado por seus
colegas de servico controverso e autoritario, houve novos caminhos criativos que
levaram a editora (Marvel) entre as primeiras em vendas, cuja vaga foi substituida
por Tom DeFalco no inicio dos anos noventa. Entdo, Jones (2006) comentava que a
Marvel Comics ia "de vento em popa" com o langcamento de novo titulo do escalador-
de-paredes, Homem-Aranha, escrito e desenhado por Tod McFarlane com mais de
um milhdo de cdpias em seu primeiro nimero, bem como dois novos titulos
mutantes: X-Men, da dupla Chris Claremont & Jim Lee, e X-Force, de Fabian
Nicienza & Rob Liefeld, grandes sucessos comerciais.

Para Howe (2012) a Marvel Comics tornou-se Marvel Entertainment
Group e dispersou seus investimentos em novos negoécios com a compra de
empresas de outros ramos, como a fabricante de brinquedos Toy Biz, por exemplo,
e a fundacdo da Marvel Studios, uma iniciativa que eventualmente geraria frutos
lucrativos, permitindo a realizagdo de um sonho por muito tempo considerado
impossivel, ou seja, o desenvolvimento de grandes producfes cinematograficas
estreladas por seus personagens. Entretanto, a concretizacdo do projeto ainda
demoraria muitos anos pois a Marvel enfrentou dificuldades financeiras decorrentes
de administracdo desastrosa e que deixou a beira do processo de faléncia,;
contratempo superado gracas ao potencial indiscutivel de sua linha editorial,
restabelecida como empresa do ramo de entretenimento.

Segundo Jones, em 1995, Bob Harras assumiu o cargo de Editor-Chefe;
durante seu mandato a Marvel se associou a DC para a publicacdo de minissérie
com confrontos entre seus personagens, onde o0s resultados das lutas eram
decididos pelos leitores mediante votacdo. Ele também foi responsavel por evento
controverso evento em 1996, conhecido como Heroes Reborn (‘Herdis Renascem’)
quando dois prodigios em vendas da época, os artistas Rob Liefeld e Jim Lee,

receberam o controle criativo sobre todos os aspectos de quatro dos mais populares
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titulos da Marvel durante um doze meses: Vingadores, Capitdo América, Quarteto
Fantastico e Homem de Ferro.

A experiéncia nao foi o que se poderia considerar sucesso retumbante,
mas uma das caracteristicas da Marvel Comics foi a de procurar implantar uma es-
trutura ndo-convencional e em constante evolucéo, onde idéias revolucionarias pos-
sam ser testadas sem medo de errar, com 0 objetivo de criar novos conceitos, por
mais bizarros ou explosivos que parecessem, na mesma tradicdo impulsiona a edito-
ra desde que Lee e Kirby inauguraram a Era Marvel no inicio dos anos 60.

Segundo o site hgrock, a sabedoria de tal politica pode ser atestada nos
dias de hoje sob a administracdo de Joe Quesada como Editor-Chefe quando, mais
do que em qualquer outra época, a Marvel € a lider inconteste do mercado de qua-
drinhos nos EUA e no mundo, com a publicacdo de sagas de grande sucesso co-
mercial e de critica, envolvendo conceitos que questionam os fundamentos de seu
universo super-heréico, como Civil War (Guerra Civil), onde um ‘Registro de Super-
Humanos’ proposto pelo governo coloca antigos aliados em posi¢cdes antagonicas;

Na Secret Invasion (Invasao Secreta), alienigenas transmorfos tomam se-
cretamente o lugar de varios personagens, criando um clima de intensa para-
nodia como em “Invasores de Corpos" (Invasion of the Body Snatchers), filme cult de
ficcao-cientifica dos anos 60; e Dark Realm (Reinado Sombrio), onde um tradicional
‘super-vilao’, supostamente regenerado, assume o controle sobre o principal 6rgao
de seguranca norte-americano, invertendo os papéis convencionais entre ‘mocinhos’
e ‘bandidos’, numa nem t&o sutil alusao a realidade politica estadunidense.

Recém tornada subsidiaria do conglomerado Walt Disney, para Howe
(2012) a Marvel Comics estava em posicao privilegiada no mundo dos quadrinhos
devido ao sucesso das franquias cinematograficas e da qualidade das publicacdes.
Além de titulos no ‘ranking’ dos mais vendidos nos EUA e seus personagens, icones
populares pelo mundo. Nas producdes dos filmes, o site www.hqrock.wordpress.com
afirma que a Marvel Studios concentra investimento nas producdes de série e filmes,
estrelados pelos personagens mais iconicos - Homem de Ferro, Capitdo Ameérica,
Thor, Hulk, Os Vingadores, Homem Formiga, Doutor Estranho, Guardibes da

Galaxia, Homem Aranha, Pantera Negra e Capita Marvel.
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4. Analise dos Quadrinhos

Nossa metodologia baseia-se no modelo mdo autor Lipszyk e sites como
UOL, hgrock, a de que Marvel demonstrava a politica em suas nuances, perpretada
pelos Estados Unidos da América. Os HQ sdo os do Quarteto Fantastico, Hulk,

Homem de Ferro e os X-Men

4.1- Quarteto-fantastico

Este gibi foi publicado em novembro de 1961 - ou seja, poucos meses
depois de o cosmonauta soviético Yuri Gagarin ter sido o primeiro ser humano a
viajar para o espago, realizando um voo orbital (12 de abril de 1961), e quase uma
década antes de o astronauta norte-americano Neil Armstrong ter sido o primeiro
homem a pisar na Lua (20 de julho de 1969). Assim, o Quarteto Fantastico foi

lancado na mesma época em que 0s EUA e a URSS disputavam a corrida espacial.
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Quarteto Fantastico na primeira misséo no espaco, 1961.

Fonte: https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/a-criacao-do-quarteto-fantastico/

Em outubro de 1957, a entdo Unido das Republicas Socialistas Soviéticas

(URSS) lancou o primeiro satélite artificial do planeta, o Sputnik, que em portugués


http://educacao.uol.com.br/biografias/ult1789u286.jhtm
http://educacao.uol.com.br/biografias/ult1789u214.jhtm
https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/a-criacao-do-quarteto-fantastico/

33

significa “viajante”. Esta data foi o marco da Corrida Espacial durante a Guerra Fria,
conflito que da disputa territorial, apés os langamentos dos foguetes, a “guerra”,
entrou em outro nivel. As histdrias do Quarteto Fantastico quase sempre acontecem
no espaco sideral. Esse grupo de herdis alude & Guerra Fria, pois, no inicio da
historia, antes dos quatro futuros herois viajarem para o espacgo4, consta que os EUA
estdo numa corrida espacial contra uma “poténcia estrangeira” (URSS).

Em 1944, parte da Franca estava ocupada pela Alemanha. Segundo
Blainey (2004) os alemdes utilizavam potentes foguetes para lancar misseis de
longo alcance, tendo como alvo Londres. No pds-guerra, estes mesmos foguetes
serviram de transporte aos transmissores de radio no espaco, expandindo os sinais
pelo planeta. Também serviram para o lancamento de satélites, fundamental para a
comunicacdo mundial. Blainey (2004) comenta que, em 1991, na Guerra do Golfo:

Os satélites foram usados pelos Estados Unidos para guiar armas a
alvos distantes, alguns dos quais situavam-se no local daquela
armas a alvos distantes, alguns dos quais situavam-se no local
daquelas mesmas civilizacdes dos vales que haviam se desenvolvido
ha milhares de anos”(BLAINEY, 2004, p.322).

Por fim, Blainey (2004) descreve que a exploracéo espacial foi um grande
marco na vida dos russos e americanos. Porém, no final da década de 80, a
economia da Unido Soviética estava fragilizada, sem manter a disputa bélica,
politica e econbmica com seu grande concorrente, os Estados Unidos e como o fim
do império socialista em 1991: “Além das histérias em quadrinhos do Quarteto
Fantastico evidenciar aventuras no espaco, ela demonstra outro aspecto da Guerra
Fria, a “Cortina de Ferro”.

Uns dos vildes dos herdis é o Doutor Destino, que governava de uma
maneira literal com maos de ferro um pequeno pais (ficticio) satélite do Leste
Europeu. O pais do vildo era “Latvéria", o que poderia levar a concluir que se trata
de uma terra imaginaria. Mas, no original, o nome era "Latvia" - é Letdnia, em
portugués e, na época, uma das republicas que compunham a URSS. O seu visual,
com sua armadura de ferro, pode ser uma referéncia a "Cortina de Ferro”;
expresséo cunhada pelo entdo primeiro-ministro britanico Winston Churchill sobre a

divisdo politica da Europa entre Ocidental e o Leste europeu, em 1945.

4 Na figura 23, os futuros herdis ao viajar ao espago acabam sendo atacados por raios cdsmicos dando a eles os
poderes tdo conhecidos aos dias de hoje.


http://educacao.uol.com.br/biografias/ult1789u181.jhtm
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Figura 19 Figura 20

Doutor Destino Latvéria

Fonte 24: http://bdmarveldc.blogspot.com.br/2011/11/nemesis-doutor-destino.html
Fonte 25: http://desciclopedia.org/wiki/Latv%C3%A9ria

Finda a Segunda Guerra, a expansdo do dominio de Moscou aconteceu
pois foram as tropas soviéticas que conquistaram Bucareste, Budapeste, Viena,
Praga e Berlim. Apds 1945, os exércitos soviéticos estavam em prontidao nas fron-
teiras dos paises do leste europeu além de ocuparem as capitais daqueles paises:.

Em alguns paises dominados, 0s governos eram inicialmente forma-
dos por comunistas e seus rivais, mas logo os comunistas assumiam
o controle e colocavam os oponentes em postos de comando menos
importantes, ou os mandavam para a prisdo ou para uma sepultura
andnima. Nas trés pequenas republicas balticas — Letdnia, Estbnia e
Lituania -, que se mantiveram independentes durante o periodo entre
guerras, ndo houve uma sé semana de independéncia a mais (BLAI-
NEY, 2005, p.170).

O termo utilizado pelo primeiro ex-ministro britanico representava a divi-
sdo dos paises da Europa. De um lado, paises capitalistas como: Franca, Reino-
Unido, Alemanha Ocidental, sob hegemonia dos EUA enquanto havia os paises con-
trolados pelas Unido Soviética: Alemanha Oriental, Poldnia, Tchecoslovaquia, Ro-
ménia, Hungria, Bulgaria, além dos paises balticos. Segundo McMahon (2003), a
leste da Cortina de Ferro:
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O regime stalinista, sem duvida, pressionava para obter vantagens
guase a cada passo. Impds governos subservientes a Polbnia, a
Roménia e a Bulgaria; criou uma esfera exclusiva de influencia em
sua zona de ocupacao no leste da Alemanha; recusou-se inicialmen-
te a retirar as suas tropas do Ird, precipitando a primeira grande crise
da Guerra Fria em marco de 1946 (MCMAHON, 2003, p.36)

Para McMahon (2003) americanos e britanicos receavam a expansao So-
viéticas aos paises da Europa como todo. Por perder grande parte dos paises do
leste europeu, as nacgfes capitalistas se uniram nos setores politicos e bélicos e,
também, econdmicos. Em 1947, os EUA lancaram o plano Marshall® para a recons-
trucdo dos paises aliados da Europa e segundo Eric Hobsbawm:

Na Europa, linhas de demarcacéo foram tracadas em 1943-5, tanto a
partir de acordos em varias conferencias de cupula entre Roosevelt,
Churchill e Stalin, quanto pelo fato de que s6 o Exército Vermelho
podia derrotar a Alemanha. Havia indefinicdes, sobretudo acerca da
Alemanha e da Austria, as quais foram solucionadas pela diviséo da
Alemanha segundo as linhas das forcas de ocupacéo orientais e oci-
dentais e retiradas de todos os ex-beligerantes da Austria (Hobs-
bawn, 1994, p.224).

O continente passava por um periodo de divisdo em meio a guerra
ideoldgica, travada entre os dois sistemas politicos, causou um isolamento social,
econdbmico e cultural que durou aproximadamente 45 anos, onde em muitos casos
ocorreu o isolamento até mesmo de carater emocional, dividindo familias, casais,

amigos, separados pela competicédo ferrenha entre os povos da Europa.

4.2 HULK

O Quarteto Fantastico simbolizava a Guerra Fria, mas o personagem In-
crivel Hulk, criado em maio de 1962, ganhava destaque. A origem desse herdi vem
do cientista Bruce Banner, que, ao salvar um adolescente invasor do local onde tes-
tava pela primeira vez a "bomba gama", ficou exposto a sua radiacdo ap0s ela ser
detonada por seu assistente, um espido iugoslavo.

Banner, em vez de morrer de leucemia ou queimaduras radiativas como
aconteceria na vida real, descobre que 0s raios gama alteraram a quimica de seu
corpo. Sempre que se enfurecia ou entrava em panico, transformava-se em Hulk,

um brutamonte capaz de levantar toneladas e alterar seu estado humano para irra-

5 No Japao, o plano foi chamado de “Plano Colombo”. O COMECON foi o plano criado pela URSS para os paises
do leste europeu.
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cional, incontrolavel e destrutivel, comparavel as “tensdes” que envolviam os Esta-

dos Unidos e a Unido Soviética.

Figura 21 Figura22
O INCRIVEL

O Incrivel Hulk, 1962 O Incrivel Hulk
Fonte26: http://gibisclassicos.blogspot.com.br/2012/12/incrivel-hulk-v1-001-versao-blog-hqg.html

Fonte27; https://alemdatorre.files.wordpress.com/2014/04/106.jpg

Um dos marcos mais importantes desse momento de tensao foi a Crise
dos Misseis de Cuba, em1962. Segundo o autor McMahon (2003), o episédio foi
marcado pela implantagdo de misseis balisticos soviéticos em Cuba. Em resposta a
fracassada Invasdo da Baia dos Porcos de 1961 e a presenca de misseis balisticos
estadunidenses estacionados naltaliae na Turquia, o lider soviético Nikita
Khrushchev decidiu concordar com o pedido de Cuba para colocar misseis
nucleares em seu territério para deter eventual invasdo estadunidense. Estes fatos
poderiam detonar guerra nuclear de destruicdo mundial.

Além desse “estado do Hulk” representar embates na Guerra Fria, outro
aspecto € a espionagem. Neste periodo, segundo o autor Woloszyn (2013):

O marco histérico dessa guerra secreta, paises como a URSS e EUA
fomentaram a espionagem em larga escala com objetivos militares,
econdmicos e tecnoldgicos, na tentativa de desestabilizar oponentes,
conquistar e manter sua hegemonia politica.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Invas%C3%A3o_da_Ba%C3%ADa_dos_Porcos
https://pt.wikipedia.org/wiki/It%C3%A1lia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Turquia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nikita_Khrushchev
https://pt.wikipedia.org/wiki/Nikita_Khrushchev
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O mesmo autor Woloszyn (2013) comenta que essa guerra secreta

(espionagem) teve como coadjuvante o avanco das tecnologias militares e espaciais

tendo gasto bilhdes de dolares com o objetivo de acessar informagfes de ambos 0s

lados® (EUA e URSS), em prol daCorrida Armamentista. A questdo sobre os raios

gamas e radiacéo, é comparavel as bombas atdmicas e de hidrogénio:

A Rdussia queria com urgéncia uma bomba atdmica. Em 1949, com o
auxilio de seu incanséavel servico de espionagem, o pais conseguiu
desenvolver a arma. Mas nédo era o bastante. Quando Washington
planejou a mais poderosa bomba de hidrogénio, os russos acharam
gue também precisavam ter a sua (BLAINEY, 2005, p.175).

Segundo o autor(2005), apos as bombas atbmicas, a politica de ambos

no Conselho de Seguranga da ONU assemelhava-se a um “jogo de xadrez”.

4.3 Homem de Ferro

O Homem de Ferro € outro herdi que se destaca no contexto do periodo

da década de 1960. Criado em 1963 por Stan Lee e Jack Kirby, a origem do

Homem de Ferro estad situada em um ambiente de confronto caracteristico da

Guerra Fria, a Guerra do Vietna (1960-1975).

Figura 23
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6 Os Estados Unidos e Unido Soviética utilizavam instituicoes de inteligéncia chamadas CIA e KGB.
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Fonte28: https://splashpages.wordpress.com/tag/hiruito/

Fonte29: http://seguindopassoshistoria.blogspot.com.br/2011/10/guerra-fria_14.html

Na época, os Estados Unidos alimentavam conflitos com seus homens e
armamentos, mas nao se encontravam ainda em envolvimento aberto. Foi no
fornecimento de armamentos que atua o bilionario Tony Stark, industrialista que,
ao inspecionar o uso de uma arma projetada por sua fabrica, € vitima de um
acidente que aloja estilhacos de bomba em seu coracao, gerando uma situagao de
perene ameaca. Encontrado pelos vietnamitas, Stark € aprisionado e forcado a
desenvolver uma arma para eles, contando para isso com a ajuda de um velho

cientista.

Figura 25

Homem de Ferro: guerra do Vietna, 1963

Fonte: https://nerdomline.wordpress.com/polemica-nerd-homem-de-ferro-heroi-americano-ou-vilao-capitalista/

Enganando seus carcereiros, Stark desenvolve uma armadura de ferro a
base de transistores, que mantem seu coragdo batendo normalmente. Derrotado o
inimigo, ele retorna ao seu pais e inicia sua carreira como super-heroi. Em relagéo
a Guerra do Vietna, o historiador e jornalista Demétrio Magnoli (2006) relata que:

Na Guerra do Vietna, estava em jogo a unidade do Estado vietnamita
e a natureza do seu regime politico e econémico. Do ponto de vista
dos Estados Unidos, jogava-se nada menos que o futuro geopolitico
da Asia e a configuracdo da Guerra Fria, cuja l6gica se impunha
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sobre as motivagBes nacionais, étnicas ou religiosas de diversos
conflitos regionais (MAGNOLI, 2006, p.391).

Segundo Magnoli, a Guerra do Vietnd se divide em trés periodos. Na
primeira (1960-1963), o governo de Washington estipulava que o governo do Vietna
do Norte, apoiado pelos soviéticos, entrasse num acordo de paz com 0s viethamitas
do Sul, aliados aos Estados Unidos. Contudo, as perdas dos EUA nos setores
militares e politico enfraqueciam a soberania no sudeste asiatico. Na segunda da
fase (1964-1968), os Estados Unidos, detinham a maior for¢ca militar no pais, com
500 mil soldados. Nesse periodo, aconteceu a Guerra do Vietnd, com aumento de

bombardeios quimicos pela U.S.AirForce.

O Homem de Ferro tem varios armamentos em sua armadura e novas
invencdes que os EUA e a URSS produziam para a “corrida armamentista”, quando
se armavam até os “dentes”:

Os dois lados viram-se assim comprometidos com uma insana
corrida armamentista para a mutua destruicdo, e com tipo de
generais e intelectuais nucleares cuja profissdo exigia que nao
percebessem essa insanidade. Os dois também se viram
comprometidos com o0 que o presidente em fim de mandato,
Eisenhower, militar moderado da velha escola que se via presidido
essa descida a loucura sem ser exatamente contaminado por ela,
chamou de “complexo industrial-militar”, ou seja, o crescimento cada
vez maior de homens e recursos que viviam da preparagéo da guerra
(HOBSBAWN, 1994, p. 233).

Segundo Hobsbawn (1994), o interesse das duas superpoténcias da
época de “paz” era a producdo intensiva de armamentos. As grandes empresas
industriais e militares recebiam subsidios dos governos para investir e produzir
visando a obter fins lucrativos com o mercado de exportacdo. O autor também relata
que, embora a aparéncia da Guerra Fria fosse de confronto militar, e em meio a
intensa corrida armamentista, as armas nucleares ndo foram usadas; a exceto em
testes. Entretanto, grandes poténcias nucleares se envolveram em trés grandes

guerras: da Coréia, Indochina e Afeganistao, dentre outros conflitos menores.

4.4 — Os X-MEN
Os X-Men, criados em 1960 por Stan Lee e Jack Kirby sdo mutantes,

termo cientifico empregado para as vitimas com sequelas decorrentes dos
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bombardeios nucleares em Hiroshima e Nagasaki cuja radiacdo causa modificacbes
genéticas. Ao contrario do que mostram nos gibis, sdo maléficas com doencas
degenerativas, deformagfes de nascenca e dentre outros problemas. Na época dos
X-Men as lutas raciais nos Estados se acirraram nas entre 1960 e 1970. O embate
do Professor Xavier pela convivéncia pacifica entre os humanos e 0s mutantes era
equivalente ao discurso de Martin Luther King, principal lider negro nos EUA que
almejava harmonia entre negros e brancos com métodos nao-violentos para
protestar contra a discriminacdo dos negros e promover a luta pelos seus direitos.

Ja as estratégias do adversario de Xavier, 0 mutante Magneto, preserva-
vam semelhancas com as de outro lider negro norte-americano, Malcolm X: da
mesma forma que Magneto defendia a guerra entre humanos e mutantes. Porém,
Malcolm X era a favor dos negros utilizarem métodos violentos contra o racismo pra-
ticado pelos brancos.

Isto €, no fato e nos gibis temos dois lideres que, mediante de métodos
diferentes, defendem os direitos das minorias que representam. O tema do racismo
esta inserido na Guerra Fria, ja que o norte-americano era um dos aspectos negati-
vos reforcados pela propaganda de Moscou, que também fomentava a perseguicéo
e genocidio de judeus, ucranianos e algumas minorias:

Segregacgédo formal e informal, linchamento e violéncia policial, dis-
criminacdo no emprego, na educacao e nos servicos publicos, falta
de direitos politicos, pobreza extrema — tudo isso caracterizava a vida
de negros nos Estados Unidos depois da Segunda Guerra Mundial.
Eles, porém néo, foram vitimas passivas. Importantes organizagfes
politicas negras haviam atuado na primeira metade do século, mas
as condicbes dos anos 1950 e 1960 propiciaram o estouro de um
movimento em massa (KARNAL, 2007, p.243).

Segundo Karnal (2007), durante décadas, negros passaram mensagens
de liberdade e prosperidade e varios grupos e organizacbes fomentaram os
movimentos por direitos civis para homens e mulheres que viviam nas cidades e no
campo, organizadores e lideres.

A palavra de mais valor “liberdade” era defendida por esses grupos como
a luta pelos reconhecimentos, oportunidades e direitos. Para Karnal a nova fase da
luta negra teve um grande simbolo, o pastor do Estado da Gedrgia Martin Luther
King Jr. Este orador liderou e impulsionou a luta por direito conhecida como
“‘desobediéncia civil’, onde este movimento tinha como objetivo ao valor da liberdade

e a justica social biblica.
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CONCLUSAO

No TCC analisei como uma histéria em quadrinho pode ser entendida
num dado contexto histérico. Os capitulos remetem ao trabalho sobre as origens dos
quadrinhos, a sua ideologia, a origem da empresa Marvel Comics e analise das HQs
como fonte historica e os autores que abordam a Guerra Fria. Desse modo, observa-
se desde os primérdios até os dias de hoje que o homem demonstrou gravuras em
varios locais e objetos. Com isso, vemos a evolucdo humana na apresentacdo de
desenhos mostrando o cotidiano, a politica, a cultura e outros aspectos.

Na historia da Marvel Comics, observamos que a empresa teve seus mo-
mentos de prosperidade e fracassos com novos roteiristas e desenhistas entraram
na empresa e criaram novas historias e personagens. Notamos a capacidade de
grandes autores desenvolverem idéias ndo habituadas nos cotidianos das pessoas e
também da mudanca de géneros sobre heréis. A Marvel inovou ao criar novos per-
sonagens e grupos para concorrer com a DC Comics. A criacdo de historia mais per-
to dos cotidianos das pessoas, ou seja, habitos pessoais fez com aumentassem as
vendas dos produtos da empresa.

Além disso, personagens de outras empresas licenciaram a Marvel produ-
tos ajudaram ambas as empresas a alavancarem também a vendas e aos filmes.
Também, fatores politicos contribuiram para criagdo de novas historias e também a
venda da empresa para uma grande multinacional, que resultou na ampliagdo da
empresa em todos os setores de quadrinhos, filmes e bonecos.

Ja nas andlises dos quadrinhos, ressaltamos que os quadrinhos, além de
se passarem durante a Guerra Fria, demonstram diversidades nos aspectos da
guerra. O quarteto Fantastico representa a corrida espacial, com os Estados Unidos
a frente na corrida armamentista contra a URSS..

Na representacdo de Hulk ha importantes elementos no contexto da
Guerra Fria que acabaram influenciando bastante nas historias do personagem. O
her6i Homem de Ferro, ao evidenciar suas variedades de armas no seu traje, repre-
senta a Corrida Armamentista e também a Guerra do Vietna, pois ambos séao parte
da Guerra representados pelos heréis. Por ultimo, os X-MEN, ao entrar no contexto
da discriminacgao social, racismo e a luta pelos direitos, grandes de leitores aumenta-

rem por causa elementos nas historias em quadrinhos.
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Todos esses personagens trazem consigo fatos durante a Guerra Fria
numa maneira diferente de ser representada. Além de trazer entretenimento e diver-
sao para aqueles que lerem, os quadrinhos demonstram uma grande ideologia néo
sé para 0 mercado e para 0s governos, mas também para a cultura de massa pre-
sentes no mundo inteiro.

Por fim, esta monografia apresenta a idéia de como a ideologia pode in-
fluenciar ndo s6 pessoas e grupos sociais, mas também como midias (filmes, revis-
tas, jornais). A historia pode ser ensinada nos quadrinhos, além de mostrar entrete-

nimento e lazer sendo um modelo diferente, mas com o mesmo objetivo dos livros.
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