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1. INTRODUCAO

De todas as narrativas lendarias que sobreviveram da Idade Média aos
nossos dias, as histérias que compreendem o ciclo arturiano merecem,
certamente, uma discusséo a parte. Dos manuscritos aos romances vitorianos, da
literatura ao teatro, do cinema as series de TV e aos videogames, 0s contos do
Rei Arthur e dos Cavaleiros da Tavola Redonda foram (e até hoje sao) lidos,
relidos, transformados, adaptados e ressignificados de inUmeras formas, para os
mais diversos gostos e publicos.

Mais do que um invélucro de ideologias e crencas folcléricas de épocas
pretéritas, a matéria da Bretanha dialoga com diversas facetas da natureza
humana: nossos sonhos, desejos, ansiedades, e, especialmente, com nossa
necessidade inata de contar histérias que transmitam heroismo e bravura.
“‘Apesar de sua génese aristocratica, a lenda arturiana frequentemente supera
barreiras de classe, status, género e raga” (SKLAR; HOFFMAN. 2002, p. 6)”. Uma
vez que o conjunto destas histdrias, assim como das representacées e imagens
que lhe séo proprias, compde uma complexa e densa rede de referenciais, fazem-
se valiosas as palavras de Jacques Le Goff, quando este afirma que “Se existe
uma historia profundamente perpetuada e renovada pelas ondas das revolucdes
do texto e da imagem, é realmente a histéria do imaginario” (LE GOFF, 2009, p.
27).

No momento presente, o numero aproximado de obras que abordam direta
ou indiretamente a temética gira em torno dos seguintes numeros: cinquenta e
cinco producdes cinematograficas — sendo trinta e nove delas releituras baseadas
em algum dos textos candnicos do universo arturiano, como 0s romances de
Chrétien de Troye (XIl), a épica germanica Parzival (XIIl), de Wolfram Von
Eschenbach, ou o livro Le Morte d’Arthur (XV), de Thomas Malory, enquanto as
outras dezesseis consistem em ‘modernizagbes’ do mito, que adicionam as
narrativas uma multiplicidade de elementos da cultura pop contemporanea; treze
séries de televisdo, quinze animagdes voltadas ao publico infantil e infanto-juvenil,
e dezoito jogos eletrdnicos. Isso, dando particular evidéncia as midias de massa e
aos artefatos fabricados pelos meios modernos de comunicagdo; se
adicionassemos a esta lista 0 numero de Operas, pecas teatrais e obras da
literatura moderna, ela se tornaria consideravelmente maior*

No mundo dos quadrinhos, o tema do Rei Arthur e seus cavaleiros da
Tavola Redonda figura, certamente, entre os mais populares. Segundo a pagina
comic vine, 0 monarca bretdo totaliza 453 apari¢cdes nesta midia, em narrativas

! Informacdes extraidas de “List of Media Based on Arthurian Legend” e “List of Works Based on Arthurian
Legend”, disponiveis nos links <https://en.wikipedia.org/wiki/List of media based on Arthurian legend>;
e <https://en.wikipedia.org/wiki/List of works based on Arthurian legends>. Ambos acessados em
09/09/2018.



https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_media_based_on_Arthurian_legend
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_works_based_on_Arthurian_legends
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que variam das tradicionais novelas de cavalaria, até séries jocosas, de ficcdo
cientifica, e até de teor erotico.

Nosso trabalho visa compreender a evolucdo da tematica arturiana nos
quadrinhos produzidos entre as décadas de 1930 e 1940 e comentar a respeito
do potencial da mesma no que concerce a producdo de novos imaginarios,
respectivos ao campo ideoldgico dos herdis. Este recorte se mostra
particularmente propicio por se tratar do momento em que se popularizam as
histérias de acdo e aventura (como Tarzan, Dick Tracy e Buck Rogers), que
contribuiram, direta e indiretamente, para o nascimento dos super herdis. Com o
inicio da Segunda Guerra Mundial, a super aventura se impde como género
dominante, conquistando o mercado editorial nos EUA e em varios paises do
ocidente. Nisso, muitos super herdis (como Shazam, Batman, Lanterna Verde, e
Superman) terdo aventuras tematicas na Idade Média, voltando no tempo por
meia de magia ou maquinas do tempo.

2. METODOLOGIA

No intuito de obter resultados mais precisos, escolhemos como fonte de
andlise principal a série em quadrinhos Prince Valiant — In the Days of King
Arthur, produzida pelo cartunista canadense (posteriormente radicado cidadao
norte-americano) Harold Rudolph Foster em 1937. Sem perder de vista o olhar
contextual e as demais producdes editorais deste periodo, elegemos esta fonte
dado 1) sua tiragem continua; 2) seus dialogos com o0s acontecimentos da época
(Grande Depressao, Segunda Guerra Mundial); e 3) sua importancia basilar para
a consolidacdo do género medieval nesta midia.

Assim, pensamos as tiras em quadrinhos a partir das teorias da
medievalidade (MACEDO, 2009), do neomedievalismo (MARSHALL, 2007), do
mito (LIULEVICIUS, 2009) e do imaginario (WUNENBURGER, 2007), que
constituem nossas categorias de andlise principais. Na impossibilidade de
analisar a série por completo, que ha mais de 80 anos é publicada com tiragem
semanal, nos focaremos nas tiras produzidas entre 1937 e 1939, em que a
tematica arturiana é (re)visitada com maior énfase.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como ja mencionado, Prince Valiant fora gestada e lancada em um
contexto bastante simbdlico no que concerne a evolucdo e popularizacdo das
histérias em quadrinhos a nivel mundial; o momento intermediario entre o
surgimento dos comics de acao e aventura e o hascimento dos super-herodis. Seu
pano de fundo € uma versao imaginaria do século V, tendo como protagonista o
jovem Val, principe do reino de Thule. Acompanhado de seus pais, 0 Rei e a
Rainha, e alguns seguidores, eles buscam refugio nas terras pantanosas do
sudeste britanico, se exilam e uma pequena ilha, abandonando assim sua terra
natal para fugir de Sligon (o usurpador) e seus lacaios. Com o0 passar dos anos o
herdi cresce e aprende a viver na paisagem indspita da Britania tardo-antigo,
repleta de monstros e animais selvagens. Mais tarde, torna-se cavaleiro
integrante da corte arturiana, e passa a ser um defensor da ordem e da justica,
sempre a disposicdo dos necessitados e avido a solucionar os mais diversos
problemas em prol do bem comum.

Muitos dos herdis de quadrinhos da década de 1930 trazem consigo este
ideal compensatorio, expresso nas figuras do policial durédo, do detetive cauteloso,
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do guarda de fronteira, entre outros que, de forma incansavel, dedicam-se a
corrigir as injusticas e a restaurar — nem sempre de forma efetiva, mas com
inquestionavel fibra moral — a confianca das pessoas nas instituicdes publicas
democréticas. Prince Valiant o faz de maneira semelhante, mas, ao invés do
policial, ou outra categoria semelhante do tempo presente, 0 modelo apresentado
€ o0 cavaleiro medieval — figura tradicionalmente vinculado aos ideais de cortesia,
moderacdo e de protecdo dos fracos e necessitados. Mais do que isso, Foster
realiza uma perfeita mescla entre passado(s) e presente(s) discordantes, mas que
se harmonizam no contexto final: seu personagem é um verdadeiro amalgama
que hibridiza as caracteristicas do cavaleiro errante, do policial, do homem de
fronteira, do self-made man, e do homem racional do lluminismo.

Do ponto de vista literario, Prince Valiant ndo se reporta as crbnicas régias
medievais, (documentos que narravam e enalteciam o papel do monarcas de um
determinado reino) nem as sagas, mas sim as novelas de cavalaria, que retratam
as aventuras e peripécias de jovens cavaleiros ansiosos para demonstrar sua
bravura e habilidades de combate. Nota-se, assim, que o mito do cavaleiro ideal
se mescla ao ideal democrético estadunidense dos anos 1930, que visa a justica
social. Camelot se torna o bastido da justica e da liberdade, e os cavaleiros da
tavola redonda assumem a forma de uma “policia internacional”

Ademais, ndo podemos negligenciar a dimensdo estética da obra. Hal
Foster é filho de muitas tradi¢cdes graficas: da pintura historica oitocentista (como
0s pintores Pré-Rafaelitas), da ilustracdo comercial das primeiras décadas do
século XX, da ilustracdo literaria e infantii (Howard Pyle, Joseph Christian
Leyendecker, Edwin Austin Abbey, e Newell Convers Wyeth), o que confere a
Prince Valiant um complexo pedigree artistico. Isso demonstra ndo s6 o
dinamismo e a circularidade da cultura visual como também dos medievalismos,
que se influenciam mutuamente, por vezes de forma velada e evasiva. O autor
constroi a “medievalidade” de seu quadrinho recorrendo, muitas vezes ao
anacronismo, fazendo uso de referenciais comumente aceitos pelo
grande.publico.

4. CONCLUSOES.

Ha muitas formas de avaliar o pés-vida da ldade Média, sua presenca,
reminiscéncias e suas manifestacbes na longa (e na longuissima) duracéo.
Filmes, musicas, pinturas histéricas, esculturas, albuns de Heavy Metal, fazem
uso de (incontaveis) convencdes semidticas — linguisticas, graficas e sonoras, que
ddo a impressao que determinado produto € “histérico”, ou “de época”, para
utilizar um termo do senso comum. Nestes casos, ndo se constitui uma
reconstrucao histdrica propriamente dita, mas uma ilusdo, um efeito do real, que
‘engana” o receptor fazendo-o pensar que aquilo que lhe € apresentado de fato
corresponde a uma época do passado.

Os quadrinhos de tematica medieval, por sua vez, utilizam de ambos o0s
recursos: ora baseiam-se em fontes e bibliografia académica, ora reiteram
padrées e clichés — e ora mesclam ambas as coisas, tornando dificilima a
distincéo entre a Historia e a ficgdo, o real e o imaginéario. Por ser um meio voltado
as massas e ao consumo recorrente, € necessario repensar o que se tem por
“real” quando estamos a estudar o conteudo destas midias, em especial nas
histérias de herois, que precisam dialogar com as ansiedades sociais e com 0
inconsciente coletivo da massa consumidora. Em outras palavras: quadrinhos
precisam “parecer reais”, estabelecer elos de comunicacdo com a cultura e com
0os problemas do tempo presente para se tornarem populares e rentaveis aos
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seus produtores. Uma vez que a representacdo do passado encontra-se
subordinada a uma rede de producé&o-distribuicdo-consumo, sendo o lucro o
ponto-chave da equacédo, € necessario que o pesquisador melhor avalie aquilo
que estd presente nestas narrativas — ndo esperar delas 0 mesmo que se
esperaria de um artigo ou publicacdo cientifica de sua area; compreendé-las
dentro de sua propria l6gica e de seu proprio contexto social, cultural e discursivo

No que concerne a matéria Arturiana, avaliamos que ela possui grande
adaptabilidade, o que explica seu sucesso e longevidade em nossa cultura. Em
Prince Valiant, o mito arturiano adquire conotacdes nitidamente modernistas,
oriundas em sua totalidade da ideologia e da mitologia nacional estadunidense,
num continuo processo de presentificacdo do passado — 0 que nos leva a refletir
sobre como estas representagfes, produzidas a luz do imaginario pop, podem
estar carregadas de construtos ideoldgicos complexos, muitas vezes
“maqueados” por uma roupagem histérica.
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