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Apresentação 

 

Nem so  de textos vivera  o ser humano. Com essa para -

frase de um texto religioso que diz “nem so  de pa o vivera  o 

homem” e  que apresentamos essa obra que ja  indica no seu 

tí tulo um movimento. Sabe-se o quanto o texto escrito e  

valorizado na modernidade para fomentar a ideia de uma 

racionalidade fria, adepta dos conceitos e das te cnicas ro-

bustas que visam obter verdades sobre a realidade e sobre 

as coisas, no sentido durkheimiano. O que se pode aferir 

sobre o que na o e  textual? O que as imagens podem dizer 

sobre polí tica, religia o e sociedade? Quais as formas corre-

tas e elementares, ou melhor, a linguagem mais adequada 

para falar sobre alguma coisa? Essa herança que chamamos 

aqui de textual-racional e , como diria Freud sobre o incons-

ciente, uma ponta do iceberg, pois mostra apenas uma par-

te do que constitui a complexidade do ser humano, neste 

caso, da realidade.  

O manga , a conhecida arte sequencial japonesa, tem 

conquistado espaço nas prateleiras de livrarias e bancas de 

revistas em grande parte do mundo. Com traços peculiares 

tem despertado interesse, inclusive, de religiosos e crí ticos 
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das religio es. Sa o intertextualidades e possibilidades 

de expressa o do sagrado, bem como da institucionalizaça o 

dele, a fim de expandir a mensagem ou refletir sobre o que 

seria talvez um caminho mais longo se utilizasse de outro 

recurso em determinados contextos. O verbal e na o verbal 

presente nos manga s e  como se abrisse um portal de reali-

dades que ultrapassam a linguagem textual.  

Neste livro, esperamos que haja um desencanto com 

os limites traçados pelo positivismo textual, na o para pres-

cindir dele, mas para avançar nos outros meios de repre-

sentaça o e linguagem sobre o sagrado e das experie ncias 

religiosas. Ha  quem diga sobre a impossibilidade de expres-

sa o do sagrado, talvez, pelo fato dessa expressa o se achar 

apenas no singular.  

Boa leitura!   

 

Os organizadores 
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Prefácio 

 
Natania A. da Silva Nogueira 

 

 

Gostaria de iniciar esse prefa cio avisando ao leitor de 

que vou deixar de lado o protocolo habitual para esse tipo 

de composiça o narrativa e expressar minhas impresso es do 

sobre o livro Animando as Mangas II – linguagem, religião e 

mangás e animês, do ponto de vista de uma leitora que co-

nhece pouco sobre os dois temas. Isso porque tanto minha 

experie ncia de pesquisa quanto minha formaça o acade mica 

e  limitada a  produça o de quadrinhos ocidental, sendo vem 

recente a minha interaça o com os manga s, embora tenha 

sido a vida consumidora de anime s durante boa parte da 

minha juventude. 

Sendo assim, estou aqui muito mais para aprender do 

que para avaliar. E foi realmente um grande aprendizado. 

Os organizadores do livro foram felizes ao selecionarem os 

temas para os capí tulos, como tambe m os autores ao esco-

lherem suas abordagens que, embora distintas, estabele-

cem relaço es e, em muitos momentos, sem complementam. 
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Aspectos relacionados a  religia o sa o colocados de forma 

original 
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e num dia logo constante com outras disciplinas, o que tor-

na a obra um exercí cio interdisciplinar.  

O manga  e o anime  sa o presentados como fontes de 

ana lise que nos levam a refletir sobre questo es relaciona-

das a  religia o e a  religiosidade, mas na o apenas isso. Eles 

demonstram, na pra tica, a possibilidade de alinhar diversos 

temas por meio de um dia logo transmidia tico que enrique-

ce na o apenas o conteu do, mas o pro prio ato da leitura.  Por 

isso, mesmo o leitor que na o esta  habituado com textos 

acade micos pode facilmente navegar sem obsta culos pelas 

pa ginas do livro.  

Ele vai encontrar nelas personagens de manga s e 

anime s cla ssicos, e nem todos construí dos a partir de uma 

visa o religiosa. Essa foi uma das melhores surpresas que 

tive durante a leitura. E  possí vel fazer uma abordagem na o 

religiosa de manga s religiosos, assim como tambe m e  pos-

sí vel fazer uma ana lise religiosa de manga s e anime s que 

envolvem diversas tema ticas, como guerra ou aventura e 

fantasia. 

Outro aspecto que gostaria de ressaltar e  a pluralida-

de de componentes culturais presentes nos capí tulos dos 

livros, chamando aqui atença o para “O brilho da esperança 
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e da fe  em Túmulo dos Vagalumes”, de Joa o Paulo Morandi 

Barboza. O pesquisador nos traz na o apenas uma excelente 

ana lise do anime  como, tambe m, consegue explorar, ao lon-

go da narrativa, aspectos culturais diversos, trazendo a  tona 

dados geogra ficos, histo ricos e fazendo ate  mesmo um dia -

logo com a zoologia cultural.  

Esse capí tulo em especial (e como estou aqui escre-

vendo como leitora posso me dar ao luxo de ter meus prefe-

ridos), traz aquilo, que eu creio, todo pesquisador almeja, 

que e  poder tirar da sua fonte o ma ximo de refere ncias que 

lhe permita valorar tanto seu trabalho. De outro lado, para 

o leitor, trata-se de um prazeroso exercí cio no qual a apro-

priaça o da narrativa na o apenas permite ampliar seu reper-

to rio de conhecimento como, tambe m estimular sua capa-

cidade criativa, cogitando novas possibilidades de ana lise. 

Pelo menos essa foi a minha percepça o, a minha experie n-

cia pessoal de leitura. 

Na o querendo me alongar pois, afinal, prefa cios na o 

devem ser longos, Animando as Mangas II – linguagem, reli-

gião e mangás e animês e  uma obra de leitura necessa ria 

pois, para ale m da tema tica religiosa ela nos permite a ex-

perie ncia de textos que rompem com a rigidez acade mica 
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sem deixar de lado o compromisso com a produça o de um 

conhecimento de qualidade. Espero que todos e todas com-

partilhem comigo a boa experie ncia que essa leitura pode 

proporcionar.
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O mangá, as representações iconográficas e a 
Bíblia: diálogos com Paul Tillich 

 

Fernando Glo ria Caminada Sabra 

Leonardo Gonçalves de Alvarenga 

Monique Mattos A. de Alvarenga 

Nataniel dos Santos Gomes 

 

A Bíblia e suas representações iconográficas 

A Bí blia ocupa um lugar de destaque na literatura 

ocidental. As traduço es para o latim e para o grego e a sua 

utilizaça o na catequese, na liturgia e como inspiraça o 

artí stica para as igrejas grega e latina consolidaram o 

legado destas duas lí nguas na cristandade oriental e 

ocidental. 

 Desde o perí odo de exí lio dos judeus na Babilo nia e 

na Pe rsia nasceu a primeira traduça o dos escritos sagrados 

judaicos, o Antigo Testamento, de acordo os crista os, para o 

aramaico, chamada de peshita. Devido a  forte aculturaça o 

dos judeus e a perda do hebraico como lí ngua comum, a 

peshita, mesclando traduça o literal e para frases 

explicativas, da  iní cio as traduço es que ocorreriam em 

perí odos posteriores. Posteriormente, a Septuaginta, a 
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traduça o para o grego dos textos sagrados dos judeus, 

realizou o mesmo    papel, mas para o mundo em que o 

grego era lí ngua comum (TREBOLLE, 1993). 

Nesse sentido, o cristianismo seguiu o judaí smo, 

devido a origem comum, traduzindo para o arme nio, 

georgiano, entre outras lí nguas (TREBOLLE, 1993), 

confirmando a importa ncia dada a palavra escrita na 

cultura crista  em continuidade a  tradiça o judaica, pois em 

ambos os casos a revelaça o se da  pela palavra, a Escritura e  

a Palavra de Deus. Assim, as traduço es cumpriram o seu 

papel litu rgico, cateque tico e este tico, pois a influe ncia do 

texto bí blico e suas teologias na o ficaram restritas a palavra 

escrita, ao verbal. 

Frye (2004) expo e a influe ncia que as Escrituras 

Sagradas judaico-crista s exerceram sobre a literatura 

ocidental, e, no caso avaliado por ele, a literatura anglo-

saxa . Harold Bloom e Robert Alter tambe m podem ser 

citados como professores de literatura que, mesmo na o se 

colocando como religiosos, reconhecem o valor litera rio da 

Bí blia, como obra a ser considerada como legado cultural 

da humanidade. Ambos escreveram sobre o texto bí blico, 

mas a partir de diferentes perspectivas. Alter (2007) 
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produziu uma obra analí tica sobre as narrativas bí blicas e 

Bloom (2013), sobre o texto de crí tica litera ria. Os autores 

citados abriram caminho para outras obras em que a Bí blia 

e  estudada a partir dos ca nones litera rios. 

 A representaça o iconogra fica desta literatura 

tambe m pode ser constatada desde muito cedo. As 

catacumbas romanas, por exemplo, possuem uma grande 

quantidade de registros iconogra ficos catalogados, 

documentados (HUSKINSON, 1982), e a Via-crúcis Sacra, 

representaça o dos u ltimos acontecimentos da vida de Jesus 

a caminho da cruz, a partir do se culo 15 (KRAFT apud 

RODRIGUES, 2013), deve ser destacada na tradiça o crista  

ocidental devido a sua ampla aceitaça o e registro, 

considerando que se tornou presença frequente nos 

templos cato licos. A Via Sacra e as demais representaço es 

iconogra ficas religiosas confirmam o seu papel na devoça o 

pessoal, na catequese e na este tica de templos, ainda que 

primitivos. 

 O cristianismo, apesar do pouco destaque que esta 

informaça o recebe, e  uma religia o que nasce no chamado 

Oriente Pro ximo, Oriente Me dio. Nasce no entroncamento 

entre Ocidente e Oriente, ganhando, inicialmente, maior 
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presença nas cidades da antiga proví ncia romana da Sí ria, 

atual Turquia e Sí ria, e avança em direça o ao Oriente 

seguindo a rota da seda e alcançado lugares e povos pouco 

associados ao cristianismo. 

 A exemplo do que ocorreu no ocidente crista o, a 

representaça o iconogra fica acompanhou o cristianismo em 

direça o ao Oriente assimilando a este tica de cada regia o e 

povos criando um delicado e belo painel artí stico-religioso. 

Quatro das tradiço es crista s mais importantes contribuí ram 

para a composiça o deste painel no Oriente, a Igreja 

Ortodoxa de lí ngua grega, a Igreja Sí ria e a Igreja 

Nestoriana, estas de lí ngua sirí aca e o catolicismo romano, 

de tradiça o latina, que sera  responsa vel pela presença 

crista  no Japa o a partir do se culo 16. 

Para entender essas cenas, vale destacar que a regia o 

da Capado cia, atual Turquia, possui representaço es 

iconogra ficas em um conjunto de cavernas que reproduzem 

diversos í cones crista os. Como afirmado desde o iní cio, as 

imagens adotam formas e estilo local para a elaboraça o de 

í cones de cara ter litu rgico, sobretudo. 

 Conforme ja  foi dito, a rota da seda como caminho de 

propagaça o da fe  crista  e da sua iconografia te m iní cio 
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desde muito cedo. A cidade de Antioquia, importante centro 

crista o desde o primeiro se culo, e  ponto de chegada e 

partida para as caravanas comerciais que levavam 

mercadorias e crista os que expandiam as fronteiras do 

conhecimento de sua fe  que foi propagada ate  a China. O 

nu mero de representaço es e  significativo e variado, dois 

autores podem ser citados como ilustraça o da riqueza do 

pensamento e da iconografia produzidos, Baumer (2006) e 

Palmer (2001). Por meio dos nestorianos, a fe  crista  e suas 

representaço es chegaram aos atuais Iraque, Ira , I ndia, 

Mongo lia, Turquista o, Tibete e China (BAUMER,2006). 

Pensando no contexto do cristianismo na China, o paí s e  o 

ponto de chegada no percurso, trajeto ria missiona ria 

nestoriana. Os missiona rios tiveram atestada a sua 

presença por meio do registro contido na Estela de Xi’na 

(781 d.C.), narra como Taizong (629-649 d.C.), segundo 

imperador da dinastia Tang (618-907 d.C.), regia o central 

da China, reconheceu a fe  nestoriana, que teve em Alopen 

seu primeiro missiona rio, autorizando a ordenaça o e a 

construça o do primeiro templo crista o em territo rio chine s 

de monges e construça o de um templo, que ficou conhecido 

como Pagoda de Daqin, porque a sua arquitetura seguia a 
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tradicional construça o chinesa (PIERROTI, 2015; PALMER, 

2001).  

As representaço es abaixo sa o reconhecidas como 

crista s e apresentadas como í cones nestorianos produzidos 

na China, encontradas no templo nestoriano de Qocho, no 

perí odo abordado: 

  

Figura 1: A Mulher 
Contrita. 

Figura 2: Procissa o do Domingo de Ramos. 
 

(PIERROTI, 2015, p. 83) 

 

Bíblia e Mangá: aproximações 

O texto precedente teria pouca importa ncia em sua 

proposta de promover uma aproximaça o entre a Bí blia e o 

manga , se na o fosse pela descoberta do rolo crista o do 

Museu Sawada Miki Kinenkan, na cidade de Oiso, datado de 
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1592, fato comunicado pela direça o da instituiça o em uma 

confere ncia de imprensa. O rolo, que estava guardado no 

museu sem ter o valor reconhecido, faz parte da coleça o da 

instituiça o onde relí quias do cristianismo japone s esta o em 

exposiça o. 

 O rolo de 320 centí metros de comprimento por 22 

centí metros de largura, de papel tradicional japone s washi, 

pintado com tinta preta sumi, possui 15 figuras pintadas da 

direita para a esquerda, de acordo com a escrita japonesa, 

terminando com oraço es latinas, de conteu do na o 

divulgado, transcritas para caracteres japoneses. 

O estudioso do Museu de Histo ria de Yokohama, 

Osamu Inoue, avaliou o documento constatando a sua 

relaça o com o perí odo histo rico da data, o que corresponde 

ao teste realizado com carbono 14, que atribuiu data de 

produça o do papel a um perí odo anterior a 1633. Este 

perí odo corresponde ao momento histo rico em que o 

cristianismo era tolerado, o que mudou com a sua proibiça o 

e banimento em 1614. 

 As quinze figuras compo em uma narrativa picto rica 

coerente, tambe m nominada de desenhos, partindo da 

anunciaça o do nascimento de Jesus ate  a entronizaça o de 
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Maria, o que corresponde aos miste rios do rosa rio como 

era rezado na e poca. Os miste rios sa o os seguintes: 

Miste rios Gozosos, Miste rios Dolorosos e Miste rios 

Gloriosos. Os personagens esta o adaptados a cultura 

japonesa por interme dio do uso das vestimentas 

tradicionais, traços pessoais e elementos que identificam a 

cultura japonesa. 

 O mais importante sobre este rolo em sua relaça o 

com o manga  e  que ele corresponde ao chamado Emaki-

Mono, tipo de desenho sequencial que foi introduzido no 

Japa o por meio de monges budistas oriundos da China que 

apresentavam os miste rios do Buda por meio dos desenhos 

feitos em disposiça o sequencial. 

 

Figura 3: Rolo Emaki-Mono. Fonte: Nippon.com (Copyright The 
Jiji Press, Ltd), 2018. 
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 A transposiça o inclui a forma, o modo, material, 

propo sito religioso, e toda uma incorporaça o cultural que 

reproduzem, criam e recriam. Assim, a prova mais 

documentada da presença missiona ria crista  no Japa o, por 

meio dos jesuí tas, faz uso, a exemplo das misso es 

nestorianas, de elementos culturais para a composiça o dos 

seus í cones, mas no caso deste rolo, houve uma elaboraça o 

completa a partir de uma pra tica cultural que se assemelha 

a arte sequencial e por outros e  considerada a precursora 

do manga . Logo, e  importante destacar que o manga , a 

conhecida arte sequencial japonesa, possui a sua pre -

histo ria ligada ao Emaki-mono, a exposiça o acima revela 

esta relaça o. Embora haja quem afirme a existe ncia do 

manga  em datas muito remotas, a expressa o surge em 1814 

Hokusai Manga, por meio Katsushika Hokusai, que criou, 

em 15 volumes, encadernados, uma se rie de ilustraço es 

sem conexa o, mas a palavra manga  foi cunhada nesse 

contexto. 

Rakute Kitazawa, em 1905, cria a sua primeira revista, 

e influenciou geraço es de desenhistas. A partir de 1947, 

Osamu Tezuka, que reconhecia a influe ncia de Kitazawa, 

publica Shintaka Rajima e concebe o manga  como o 
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conhecemos atualmente. A expansa o de temas e te cnicas 

conduziu o manga  para diversas tema ticas especí ficas, 

inclusive a religiosa, que inicialmente abordou, 

naturalmente, as religio es japonesas.  

A breve narrativa proposta neste seguimento, 

apresenta, sinteticamente, como a iconografia religiosa 

crista  se manifestou desde o seu iní cio como elemento de 

divulgaça o, de devoça o e produça o cultural este tica. Das 

catacumbas romanas a cultura pop dos manga s alcançando 

grupos em todos os continentes, tornando-se cultura de 

massa. 

A abordagem realizada, ate  o momento, buscou 

estabelecer uma aproximaça o histo rica da representaça o 

icnogra fica inspirada pela literatura crista  e de como isso 

ocorreu em um movimento geogra fico que se originou no 

Oriente Me dio e se dirigiu ao oriente, alcançando a China e 

o Japa o. 

O manga , arte nipo nica correlacionada as histo rias 

em quadrinhos (HQs) ocidentais, realizou o movimento 

inverso. A partir do oriente se disseminou e, por interme dio 

de seus traços caracterí sticos, representou a cultura 

japonesa e suas influe ncias em um amplo espectro de 
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histo rias, mitologias, hero is e religia o. A arte do manga  na o 

se limitou a criar a partir do seu contexto oriental, recriou 

outras importantes obras da cultura universal e a Bí blia foi 

contemplada por alguns projetos, dentre eles, o projeto 

NEXT. 

 

A Bíblia na versão NEXT Mangá 

 A se rie criada pela NEXT manga  e escrita por Ryo 

Azumi e Kelly Shinozawa tem objetivos missiona rios de 

levar a histo ria bí blica completa para leitores de todo o 

mundo. Desde o lançamento, ja  foram vendidos e 

distribuí dos quase dez milho es de livros e livretos em 40 

idiomas. Os manga s foram traduzidos para va rias lí nguas e 

no Brasil a primeira ediça o e  de 2010 em parceria com a 

Editora Vida Nova. 

Os tí tulos da se rie sa o: Mangá Messias, Mangá 

Metamorfose, Mangá Motim, Mangá Mélek e Mangá 

Mensageiros. Mangá Motim começa com a rebelia o de 

Satana s no ce u ate  o E xodo. Mangá Mélek continua com a 

rebelia o do povo de Israel no deserto ate  o reinado de 

Saloma o. Mangá Mensageiros começa do reinado de 

Saloma o ate  o cativeiro do povo de Israel. Mangá Messias 
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retrata a vida de Jesus, do nascimento a crucificaça o. Mangá 

Metamorfose começa com a descida do Espí rito Santo e o 

crescimento da igreja primitiva. 

Sem abandonar a qualidade na elaboraça o da 

releitura das narrativas, conseguem despertar o leitor para 

um novo modo de perceber a teologia contida na se rie. A 

linguagem na o verbal pretende produzir significaço es por 

interme dio das imagens, em que os personagens bí blicos 

ganham apare ncia este tica e a beleza e  considerada e 

retratada a fim de produzir impacto no leitor. Por ser um 

projeto de alcance mundial permite aos leitores de todos os 

continentes e, consequentemente, raças e religio es, que eles 

conheçam aspectos teolo gicos judaico-crista os por meio de 

outro co digo semio tico. 

 A obra elaborada por um grupo de quadrinistas 

japoneses recria a narrativa bí blica a partir da arte do 

manga . A originalidade da obra na o esta  na utilizaça o do 

ge nero mangá para retratar a narrativa bí blica, mas no fato 

de recriar esta narrativa reunindo os textos de um mesmo 

contexto histo rico, os textos profe ticos esta o juntos aos 

textos dos reis, por exemplo, permitindo e provocando uma 

nova recepça o do texto bí blico. 
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A recriaça o japonesa editada em cinco volumes 

selecionou os textos majoritariamente narrativos, 

abrangendo, de acordo com o ca non ocidental crista o, os 

cinco livros da lei de Moise s, os livros histo ricos e os 

profe ticos, que neste caso foram reelaborados 

harmonicamente aos livros de Reis, em que os profetas 

foram colocados em seu momento histo rico. Os dois 

u ltimos volumes, evangelhos e o livro dos Atos, tambe m de 

conteu do narrativo, concluem o arco narrativo em que o 

volume sobre o Messias recria a histo ria de Jesus reunindo 

os quatro evangelhos, Mateus, Marcos, Lucas e Joa o, em um 

episo dio que inicia com o nascimento e termina com o 

comissionamento a todas as naço es. 

Deve ser destacado que a reunia o de textos na o e  um 

acontecimento estranho a fe  crista . Orí genes, em sua 

Hexapla, dispo s textos de diferentes lí nguas em colunas 

proporcionando uma leitura comparada do Antigo 

Testamento. A harmonia entre os evangelhos tambe m foi 

proposta, neste caso, em o Daitessarão de Tatiano tem-se 

um exemplo. A recriaça o compo e de modo vivo e criativo a 

relaça o de textos que esta o separados na apresentaça o 

cano nica tradicional, mas que sa o reunidos em uma u nica 
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narrativa sequencial produzindo um novo texto.   

Lançando o olhar especificamente sobre o Mangá 

Messias, quarto volume da se rie, considerando o que foi 

apresentado acima, a obra esta  dividida em tre s capí tulos 

organizados harmonicamente gerando uma nova percepça o 

da pessoa de Jesus. O imagina rio e imagina vel sa o 

substituí dos pelo image tico, Jesus e  apresentado com uma 

apare ncia caracterí stica dos personagens do mangá, assim 

como todos os outros apresentados, e, inserido na realidade 

humana, produz uma nova significaça o. O fato de se 

produzir a obra em mangá apresenta a intença o em mudar 

a maneira que a mensagem vem sendo recebida, ou seja, 

exclusivamente verbal e religiosa.  A recepça o deixa de ser a 

religiosa tradicional, exclusivista, dogma tica, e pode passar 

a recepça o da mensagem de um ser humano universal, um 

da humanidade, portador de uma mensagem 

transformadora do ser e do meio em que se vive, sem 

viole ncia e sem associaça o aos sistemas religiosos ou 

polí ticos. 

Considerando a extensa o da obra uma ana lise mais 

detalhada e  possí vel a partir de um recorte e a narrativa das 

para bolas permite esse recorte. Reunidas no seguimento 
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12, dez para bolas sa o vivamente recriadas e conduzem o 

leitor em uma nova experie ncia. As autoras estabelecem a 

ordem narrativa a partir de Mateus e acrescentam 

para bolas contidas em Marcos, recriando o final da 

perí cope por meio da inserça o da travessia do mar da 

Galileia, deste modo o contexto e  unificado, pois o iní cio 

tambe m se da  no mesmo local. 

As para bolas sa o histo rias dentro de uma narrativa 

maior. O ouvinte era convidado a imaginar a partir de 

imagens presentes na vida cotidiana. Deste modo, uma 

para bola sobre semeadura, por exemplo, criava um 

imagina rio imediatamente. O manga  recria a para bola 

dando vida a cada elemento, as sementes sa o vistas, o que 

ocorre com cada uma delas, deste modo um novo co digo 

semio tico e  gerado que permite novas ressignificaço es. 

Ainda em relaça o as para bolas, o Mangá Messias faz de 

quatro para bolas, a da semente de mostarda, a do tesouro 

escondido, a da pe rola preciosa e da rede de pesca, um 

quadro sino tico, em que Jesus no centro se insere em cada 

uma delas como aquele que representa o Reino dos ce us.  
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NEXT Mangá em diálogo com Paul Tillich 

Uma vez que a ideia de Deus inclui a 
Realidade U ltima, tudo o que expressa a 
Realidade U ltima tambe m expressa Deus, 
intencionalmente ou na o, e na o ha  nada que 
possa ser excluí do dessa possibilidade 
(CALVANI, 1998, p. 77). 

 

 Embora Paul Tillich em sua Teologia da Cultura 

tivesse apreciaça o pelas artes auditivas, como por exemplo, 

a mu sica de Bach, sua prefere ncia estava nas artes visuais, 

especialmente na pintura. Duas obras de arte lhe causaram 

especial impacto e, embora fossem de e pocas diferentes, 

frequentemente fazia refere ncia a elas. A primeira e  

Guernica, de Pablo Picasso (1937), que retrata a Guerra 

Civil Espanhola. A segunda, e  Madonna and Child with 

Singing Angels, de Sandro Botticelli (1477). Gernica teve sua 

importa ncia devido a  manifestaça o da realidade da 

condiça o humana, da trage dia da destruiça o, horror e 

absurdo da guerra e da pro pria vida, chegando a, na opinia o 

de Tillich, ser considerada a mais importante obra de arte 

protestante contempora nea. Quanto a Madonna de 

Bottticelli, ao contempla -la no Museu Keiser Friederich, em 

Berlim, teve um ato de revelaça o, Tillich declara:  

Aquele momento afetou toda minha vida, deu-

me as chaves para a interpretação da existência 
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humana, trouxe vitalidade e verdade espiritual. 

Eu o comparo com o que é usualmente 

chamado de revelação na linguagem religiosa 
(TILLICH apud CALVANI, 2005, p. 53). 
 

 Para Tillich, este momento de revelaça o possibilitou 

a apariça o de um aspecto do fundamento divino de todas as 

coisas. Isso, na sua interpretaça o, configura uma 

experie ncia religiosa, uma relaça o com o sagrado que vai 

ale m da experie ncia de qualquer realidade do cotidiano.  

 A argumentaça o de Tillich sobre arte, exposto na 

se rie de Palestras Art and Society, declara que o ser humano 

e  finito e, ao mesmo tempo em que e  consciente de sua 

finitude tambe m e  consciente de pertencer ao infinito, e 

isso produz angu stia. Desta forma, o homem na o esta  

excluí do somente do infinito ao qual pertence: tambe m e  

excluí do de todas as coisas finitas que na o sa o ele mesmo e, 

por isso busca participar de outros seres. A maneira de 

penetrar na qualidade oculta das coisas que pertencem a  

esfera de cogniça o e  a criaça o artí stica. A arte tem a 

capacidade de tornar o homem consciente de algo que, de 

outro modo, na o atingiria. Sendo assim, a arte pode ser 

tanto criaça o como descoberta e, e  uma das formas pelas 

quais o ser humano e  capaz de transcender sua finitude. Eis 

o milagre da arte no pensamento de Tillich: descobrir algo 
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extraordina rio e mostrar o que descobriu em formas 

extraí das da realidade ordina ria, comum, mas ao mesmo 

tempo apontando para ale m delas mesmas, para a 

“Realidade U ltima” (CALVANI, 1998, p. 80).  

Para Tillich, as funço es ba sicas de toda arte sa o a 

expressa o, a transformaça o e a antecipaça o. A arte 

expressa, por exemplo, o temor do ser humano diante das 

novas realidades que descobre ou o impacto sobre elas; a 

arte transforma realidades ordina rias de modo a que 

expressem o poder de algo ale m delas mesmas; e a arte 

antecipa possibilidades de ser que transcendem as 

possibilidades ja  dadas (TILLICH apud CALVANI, 2005).  

 Foi o expressionismo o estilo artí stico que, segundo 

Tillich melhor realizou essas funço es da arte. Como 

movimento de vanguarda, entre os anos de 1910 e 1927, 

absorveu diversas tende ncias modernas com o objetivo de 

renovar a pintura. O expressionismo tambe m pode ser 

percebido em outras formas de arte caracterizadas pela 

tensa o, pela descriça o hiperbo lica de estados extremos de 

e xtase e desespero. No teatro, por exemplo, a peça A 

Estrada de Damasco, de Strindberg, foi considerada por 

Furness como o iní cio do drama expressionista. Na poesia, 
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que ressalta a revelaça o do significado u ltimo do mundo, 

aquele ale m das apare ncias, destacam-se Georg Trakl e 

Ernst Stadler.  

Em se tratando dos ní veis de relaça o entre arte e 

religia o, Tillich estabeleceu quatro categorias na 

intermina vel busca de definir a presença religiosa das 

criaço es artí sticas: estilo na o religioso e tema na o religioso; 

estilo religioso e tema na o religioso; tema religioso e estilo 

na o religioso; estilo religioso e tema religioso (DA SILVA, 

2008).  

Na se rie NEXT Manga  esta  presente o estilo 

religioso, sem apontar para um tema religioso. Para Tillich, 

nessa categoria esta o ausentes do tema as cenas bí blicas ou 

afirmaço es da fe , esta o presentes assuntos do cotidiano 

impregnados de poder religioso. Para exemplificar, Tillich 

utiliza a Night Café, em que Van Gogh representa o horror 

do vazio, uma sensí vel descriça o da sociedade humana com 

suas vacuidades, nulidade e futilidade: um garçom a  

esquerda, um homem sentado a  direita e o centro vazio.  

Para Tillich, “o que mais pesa e  o ‘estilo’, ou seja, o 

poder que a arte tem de expressar com vitalidade, coragem 

e originalidade, o tema proposto”, neste caso as histo rias de 
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salvaça o contidas na Bí blia. O estilo religioso 

inconscientemente presente numa cultura, num grupo e 

num indiví duo e  o que da  a paixa o e o poder diretivo a quele 

que cria, bem como o significado e o poder de sentido a 

suas criaço es” (CALVANI, 2005, p. 45). 

 Ao conjecturarmos sobre a possibilidade de Paul 

Tillich apreciar/avaliar a se rie NEXT Manga  enquanto arte, 

ainda que de massa e de pouca afeiça o ao gosto pessoal do 

teo logo, podemos chegar a  hipo tese de que a se rie NEXT 

Manga  possui tema na o religioso e estilo religioso. O que 

certamente poderia provocar em Tillich um olhar mais 

atento a obra. Sa o favora veis as apare ncias este ticas e de 

beleza pro pria de uma cultura que destoam do tema 

religioso ainda que o queira expressar.  

Os referenciais explí citos na se rie, dados pelo pro prio 

artista ao batizar sua criaça o, na o apresentam o tema 

religioso. Trata-se de iconografias que pouco tem a ver com 

as imagens que o ocidente esta  acostumado. A partir de 

enta o, quem for apreciar essa obra de arte, ou mais 

especificamente se interessar, comprar e ler os fara  com um 

certo condicionamento ao ge nero manga .  

Observando somente as capas dos volumes, o leitor 
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na o consegue perceber que o conteu do e  bí blico, mesmo 

com o tí tulo, pois a maioria deles na o te m refere ncia 

bí blica, com exceça o do termo “Messias”, embora ele na o 

seja exclusivo da religia o crista . Somente quando a leitura 

começa, verifica-se que sa o as histo rias bí blicas sendo 

contadas em forma de manga .  A exemplo dessa capa do 

Mangá Metamorfose que trata do crescimento da igreja 

crista  apo s a morte de Cristo. A capa apresenta alguns 

personagens “de e poca”, mas na o e  possí vel identificar 

como bí blico. Essas figuras e personagens poderiam 

remeter a um desenho, algo em que os leitores de manga  

esta o mais acostumados. Esse tipo de recurso serviria de 

isca para propagaça o da mensagem crista .  

Neste como nos outros volumes ha  uma pergunta 

provocativa sobre o tema. Nesse caso a pergunta e : “O 

mundo esta  acabando ou começando?”  
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Figura 4: Capa Manga Metamorfose. 

 

Por meio das ilustraço es, bem como de outras 

formas de arte, os autores colocam suas interpretaço es e 

pontos de vista, podendo ate  banalizar o sagrado do texto, 

dependendo quem ve . A imagem abaixo e  um exemplo 

disso, a ilustraça o e  uma interpretaça o de como teria sido o 

evento sobrenatural, descida do Espí rito Santo. A pomba 

aparece, mas na o e  destaque. Deixando traços mais 

caracterí sticos do manga . 
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Figura 5: A descida do Espí rito Santo. 

 

Outro ponto que chama a atença o e  a inclusa o por 

parte dos roteiristas da linguagem coloquial atual fazendo 

parte das histo rias bí blicas, tornando ainda mais acessí vel e 

atraente o conteu do bí blico para uma manifestaça o 

linguí stica de fa cil entendimento na atualidade, o que pode 

comprometer o estilo religioso. Exemplos disso esta o nos 

quadros abaixo.  Na primeira figura, um apo stolo dizendo 

para Pedro: “Os guardas va o cair em cima!” Na segunda 
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figura, Mateus dizendo para si mesmo: “Me engana que eu 

gosto.”  
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Figura 6: Uso da linguagem mais coloquial no manga . 

 

Ale m da linguagem coloquial, um componente 

comum a manga s que tambe m foi utilizado nessa coleça o 

foi o emprego das onomatopeias e linhas cinema ticas, 

enriquecendo o texto e completando a cena com sons e 

movimento, o que na o se consegue nas leituras dos textos 

bí blicos somente. Os quadros a seguir sa o exemplos disso:  
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Figura 7: Linhas cine ticas e onomatopeias. 
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Figura 8: Exemplo de conteu do do manga . 
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Tillich sempre achou que o conteu do era a dimensa o 

mais importante da obra. Conteu do significa aquilo que a 

obra conte m. Supo e-se que o conteu do esteja “dentro” dela. 

Neste caso, na o ha  nenhum deme rito na forma, desde que 

ela expresse um conteu do e estilo religioso. E traga beleza e 

leveza as religio es ao inve s de so  mudar as formas. 

  

Considerações  

Este capí tulo apresentou o percurso da Bí blia em suas 

expresso es textuais e iconogra ficas ate  chegar ao manga . 

Buscou-se no primeiro momento apresentar o movimento 

de chegada da iconografia crista  ao Oriente e de como o 

Oriente, especificamente a arte do manga  japone s, 

recriando parte da literatura crista  com beleza, leveza e 

originalidade, proporcionando um olhar para ale m dos 

dogmatismos e clausuras religiosas ocidentais. 

Chamamos atença o para se rie NEXT Manga , uma das 

mais conhecidas verso es em manga  da Bí blia, com alguns 

recortes, tendo como refere ncia os ní veis de relaça o entre 

religia o e arte no pensamento tillichiano. Chegou-se a  

conclusa o de que esse tipo especí fico de arte, manga , 

representado pela se rie NEXT apresenta tema na o religioso 
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e estilo religioso, com algumas ressalvas, claro. Todo 

cuidado e  pouco ao propor um dia logo entre um autor e 

algo sobre o qual ele na o escreveu, mas deixou pistas para 

eventuais e posteriores ana lises.  
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Sola Scriptura em O Peregrino em Mangá 

 

Eduarda Fernandes da Rosa 

 

Introdução 

O que os livros cla ssicos da literatura te m a ver com as 

histo rias em quadrinhos? Muito. Por meio das HQs, 

narrativas cla ssicas e tambe m recentes da literatura 

mundial e brasileira podem ser adaptadas para a versa o de 

quadrinhos. Os livros religiosos tambe m fazem parte dessas 

adaptaço es, tanto a Bí blia como outros livros ja  foram 

adaptados para as verso es em HQs, inclusive em manga .  

O Peregrino tambe m passou para a versa o em manga  

e neste capí tulo ele sera  analisado especificamente em 

relaça o a  figura da Bí blia representada tanto na linguagem 

verbal como na o verbal.  

As cinco solas sa o um marco do cristianismo 

reformado. Elas foram escritas por Martinho Lutero. Sa o 

elas: Sola fide (somente a fe ); Sola scriptura (somente a 

Escritura); Solus Christus (somente Cristo); Sola gratia 

(somente a graça); Soli Deo gloria (glo ria somente a Deus). 

Elas foram a base da Reforma Protestante e fizeram que a 
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 cristandade voltasse os olhos para o que estava escrito nas 

Escrituras Sagradas. O livro O Peregrino, de John Bunyan 

utiliza da intertextualidade bí blica de forma direta e/ou 

indireta durante toda a obra e na versa o em manga , a 

e nfase nas Escrituras na o sa o deixadas de lado, em diversos 

momentos a Bí blia e  retratada tanto de forma verbal como 

na o verbal, como sera  visto neste artigo. 

 

HQs e Literatura  

As histo rias em quadrinhos, durante um perí odo, 

foram consideradas leitura na o qualificada, pelo uso de 

imagens, foram ate  acusadas de incentivar os jovens a 

delinque ncia. Essas opinio es foram principalmente 

influenciadas pela obra Seduction of the Innocent (1954), do 

psiquiatra Fredric Wertham, entretanto, atualmente esta o 

entre as recomendaço es de leitura constadas nas leis 

educacionais brasileiras. 

Um impulsio para que se mudasse a visa o das 

histo rias em quadrinhos foi a partir do investimento em 

adaptaço es de cla ssicos da literatura. No Brasil, a Editora 

Brasil-Ame rica Limitada (Ebal), do Rio de Janeiro, criada 

pelo jornalista Adolfo Aizen, se engajou nessa iniciativa a 
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partir de 1948. O primeiro romance brasileiro a ser 

transposto para os quadrinhos foi O Guarani, de Jose  de 

Alencar, em 1937, de acordo com Chinen, Vergueiro e 

Ramos (2014, p. 15).  

A Ebal lançou a Revista Edição Maravilhosa, em 1948, 

sendo uma versa o em portugue s da publicaça o norte-

americana Classics Illustrated.  A versa o nacional teve mais 

de 200 nu meros e foi publicada ate  a de cada de 1960, ale m 

de tambe m investir em obras de autores brasileiros. Com o 

sucesso da Ebal, outras editoras tambe m fizeram 

adaptaço es litera rias para HQs, em 1956, como a Rio 

Gra fica e Editora, do Rio de Janeiro, e a Editora La Selva, de 

Sa o Paulo. Essas tre s editoras lançaram diversas 

adaptaço es, como: O Guarani, Jose  de Alencar; A moreninha, 

de Joaquim Manuel de Macedo; Menino de engenho, de Jose  

Lins do Rego; Cabocla, de Ribeiro Couto; Ateneu, de Raul de 

Pompeia; Naufrágio no Porto, Lazinha Luí z Carlos; O suave 

milagre, de Eça de Queiroz; O garimpeiro, de Bernardo 

Guimara es, entre outros.  

Entre 1960 e 2000 houve um distanciamento entre 

quadrinhos e literatura. A partir de 2000 as adaptaço es 

retomaram com mais força tanto no exterior como no 
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Brasil. Isso se deu, principalmente, com o crescimento do 

formato graphic novel que foi  

especialmente conveniente para mergulhos 

arrojados na arte gráfica sequencial, além de 

permitir aos autores maior liberdade criativa e 

tratamento de temáticas mais arrojadas [...] 

(CHINEN, VERGUEIRO e RAMOS, 2014, p. 

24). 

 A partir de 2006 o interesse das editoras cresceu 

ainda mais em fazer adaptaço es de obras litera rias para os 

quadrinhos, pois o Programa Nacional Biblioteca da Escola 

(PNBE), do Governo Federal, incluiu as HQs em sua lista de 

aquisiço es para as bibliotecas escolares. 

Na a rea religiosa, a Bí blia e outras literaturas tambe m 

passaram a aparecer em outras linguagens, muitas vezes 

direcionadas para o pu blico infantil e infanto-juvenil, como: 

Bíblia em Ação, de Sergio Cariello; Bíblia em HQ, de Michael 

Pearl; A Bíblia para Minecrafters: histórias da Bíblia 

contadas bloco a bloco, de Garrett Romines e Christopher 

Miko; Bíblia Kingstone, em 3 volumes, uma coediça o entre 

Sociedade Bí blica do Brasil e Editora 100% Crista o. 

Ale m da Bí blia em HQ existem tambe m outras 

publicaço es que tratam de personagens ou livros da Bí blia 

especí ficos como Jesus, Paulo, Jonas, Sansa o, Noe , Elias, 

E xodo, Apocalipse, Davi, Josue , Ge nesis, Moise s, entre 
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outros. Tambe m de livros religiosos muito conhecidos no 

segmento, como:  O Cordeiro e O Lobo, de Ravi Zacharias; 

Lutero – em HQ, de Rich Melheim; Bênção e maldição, de 

Jorge Linhares, por exemplo. 

Enquanto no Ocidente os quadrinhos ainda podem ser 

vistos por alguns como uma forma de leitura 

infantil/jovem, no Japa o os mangás te m publicaço es para 

todas as faixas eta rias, sexo e sa o dos mais variados temas.   

Temos, assim, desde mangás dedicados aos 

mais diversos esportes e artes marciais, às 

revistas que enfocam todos os possíveis 

interesses e preferências, desde culinária, 

administração pública [...] (LUYTEN, 1995, p. 

133). 

O manga  surgiu na Idade Me dia japonesa, a partir do 

se culo 11, perí odo em que foram produzidos desenhos de 

origem sacra em rolos de papel (PRADO, 2013, p.143-144). 

Pore m, apenas em 1853, na Era Meiji japonesa, com a 

abertura dos portos que os manga s foram influenciados por 

outras naço es e começaram a ter as caracterí sticas que te m 

ate  hoje. O manga  moderno e  influenciado pela criaça o 

Osamu Tezuka, com Shin Takarajima (A Nova Ilha do 

Tesouro), de 1947, essa obra definiu as caracterí sticas do 

manga   

como expressões faciais exageradas, elementos 

metalinguísticos (linhas de velocidade, grandes 
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onomatopeias etc.) e enquadramentos 

cinematográficos para aumentar o impacto 

emocional (GOTO, 2020, on-line). 

 

 No Brasil, a inserça o dos manga s e  dividida em duas 

fases por Luyten (1995). Na primeira, a autora relaciona as 

HQs a  vida dos imigrantes e dos descendentes, como forma 

de se manter atualizado o contato com a lí ngua japonesa e 

tambe m como forma de influe ncia aos desenhistas nisseis. 

A segunda fase, trata da traduça o de manga s para o ingle s, 

ale m da  

declaração de desenhistas americanos e europeus, 

pela imprensa mundial, que receberam influências 

do mangá, a importação maciça de desenhos 

animados nipônicos para a TV – só aí as editoras 

brasileiras “acordaram” para o fenômeno mangá 

(LUYTEN, 1995, p. 137). 

O primeiro manga  lançado no Brasil foi o Lobo 

Solitário, em 1988, pela Cedibra, mas adaptado para a 

leitura ocidental. “So  quando a Conrad lançou Dragon Ball, 

em 2000, os manga s passaram a sair no seu formato 

original, e lidos ‘de tra s pra frente’. Ja  os anime s chegaram 

nos anos 60”, conforme GOTO (2020, on-line). O manga  

adentrou mais ainda ao mercado brasileiro nos u ltimos 

anos com o “envelhecimento” do pu blico que agora adulto 

continuou a consumir esses quadrinhos e passou a buscar 

mais ediço es de graphic novels e mangás para adultos. Um 
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exemplo disso e  a Maurí cio de Sousa Produço es, que 

percebendo que seus leitores estavam migrando para os 

manga s e anime s, criou a Turma da Mônica Jovem em 2008: 

Nessa revista, seus tradicionais infantis 
cresceram personagens e estão agora na 
transição entre a adolescência e a idade 
adulta, vivendo todas as experiências dos 
jovens nessa idade. A novidade é que a revista, 
contrariamente às demais que seus estúdios 
tradicionalmente colocam no mercado, tem 
um tamanho maior (semelhante ao dos 
mangás) e são em preto e branco (como, 
igualmente, ocorre com a maioria dos 
mangás).  
O sucesso foi estrondoso. Segundo dados da 
época do lançamento, a revista chegou a 
vender um milhão de exemplares, índice uma 
revista em quadrinhos não atingia no País. 
(VERGUEIRO, 2017, p. 72) 

 As adaptaço es religiosas tambe m tomaram o formato 

do quadrinho japone s: A Bíblia em Mangá Novo e Velho 

Testamento, de Akinsiku Siku; Bíblia Manga – Kids, 

de Kleverton Monteiro; Se rie Manga : As Aventuras da Bí blia 

contadas de uma forma inovadora (Mangá Messias, Mangá 

Matamorfoses, Mangá Motim, Mangá Mélek, Mangá 

Mensageiros), editora Vida Nova; entre outros. Ale m desses 

livros O Peregrino, de John Bunyan, tambe m ganhou a 

versa o em manga , como sera  visto mais detalhadamente 

nos pro ximos to picos. 
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O verbal e o não verbal nos quadrinhos 

As histo rias em quadrinhos te m diversos elementos que 

a compo em, sejam eles verbais ou na o verbais, ou ainda uma 

mistura deles. A leitura das HQs requer uma atenciosa leitura 

seja das expresso es dos personagens, das formas dos balo es 

de fala, das cores, dos recortes de cenas dos quadrinhos, do 

que esta  implí cito nas sarjetas (espaços entre os quadrinhos), 

no letreiramento, nos textos dentro dos balo es ou fora deles. E  

uma linguagem hí brida que, algumas vezes, requer que o 

leitor saiba sobre o contexto ou a intertextualidade do que 

esta  sendo tratado para compreender a HQ em sua totalidade. 

Ou seja, na o e  uma linguagem simples e na o e  considerada 

uma leitura so  para crianças. 

Corroborando com isso, Eisner ressalta que  

quando palavra e imagem se ‘misturam’, as 
palavras formam um amálgama com a imagem 
e já não servem para descrever, mas para 
fornecer som, diálogo e textos de ligação”. 
Então é preciso que o leitor interprete todas 
as partes, tanto as verbais quanto as visuais 
da HQ, pois “a leitura da história em 
quadrinhos é um ato de percepção estética e 
de esforço intelectual (EISNER, 2010, p. 2). 

A leitura, por muito tempo, foi vista com foco na 

alfabetizaça o verbal, do texto escrito, pore m o ler 
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representa mais do que isso, significa tambe m ler as 

imagens, os sí mbolos, gestos, expresso es, cores e tambe m 

sons.  

A leitura em busca do significado não é unidi-
recional, em linha, como na escrita, ou em 
momentos sucessivos, como na fala, é contí-
nua; a sua significação vem do todo, é próxima 
do modo de ver e entender as coisas reais, e 
forma, portanto, um inventário aberto, como o 
dos signos linguísticos, com exceção dos abs-
tratos. Será chamado, frequentemente, de vi-
sual (CAGNIN, 1975, p. 30). 

Cagnin (1975, p. 30) ressalta que o elemento verbal 

sa o “unidades auto nomas e conta veis”, ja  a imagem e  um 

“signo analo gico e contí nuo”, enta o pode-se perceber que ao 

unir esses dois elementos nos quadrinhos ele se torna um 

texto algumas vezes mais complexo e rico ao mesmo tempo, 

com o verbal complementando o na o verbal. 

Nas HQs o texto verbal aparece, principalmente, nas 

falas dos personagens, enta o os textos sa o como se fossem 

orais, normalmente na o sa o formais, mas sa o expostos 

como um dia logo informal entre personagens. Ficam entre 

o ge nero oral e escrito e parece que sa o sem planejamento, 

entretanto sa o cuidadosamente organizados, devido ao 

pouco espaço das histo rias em quadrinhos, e utilizados 

para complementar o que a imagem na o diz. 
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 Os diálogos parecem estar no entremeio do 
oral com o escrito: constituem um texto que é 
planejado para parecer não-planejado, ou seja, 
parece haver a preocupação de se construir 
uma espontaneidade verbal, como um “pare-
cer ser”, que é minuciosamente planejado an-
teriormente. Assim, pode-se afirmar que o 
texto de quadrinhos representa um gênero 
discursivo que não é oral, mas é oral, porém se 
atualiza na escrita e se completa com o visual. 
É um texto para ser lido, mas com o objetivo 
de se fazer escutar, o que o inclui dentro da 
questão referente ao continuum fala/ escrita. 
(LINS, 2005, on-line) 

Assim o texto e  escrito com o objetivo de simular uma 

conversa oral. E os elementos na o verbais, as imagens, sa o 

desenhados com o propo sito de que o leitor as identifique, 

por isso muitas vezes sa o utilizados estereo tipos nos 

desenhos para retratar os personagens, pois tanto os textos 

verbais como na o verbais formam imagens mentais que sa o 

necessa rias para a interpretaça o do leitor. Simo es ressalta 

que e  necessa rio  

explorar a faculdade dos textos gerarem ima-
gens na mente interpretadora e, por conse-
guinte, ativarem processos cognitivos que po-
dem orientar/desorientar o processo de leitu-
ra e compreensão (SIMÕES, 2020, p. 165). 

Por isso as intenço es do autor sa o importantes ao 

escolher o voca bulo e/ou imagem, pois elas transmitem um 

significado ao leitor. 
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Intertextualidade 

Nos textos, sejam eles verbais, na o verbais ou 

hí bridos, como os quadrinhos, sempre ha  outros textos 

dentro deles, as entrelinhas esta o, normalmente, recheadas 

com o contexto de uma e poca, com infere ncias ou 

intertextualidade. Com isso, Koch (2007) ressalta que a 

leitura e a produça o de sentido esta o ligadas a bagagem 

sociocognitiva no leitor, pois ele leva o que aprendeu ao 

longo de sua vida, seja na escola formal, como no dia a dia, 

para o momento da leitura, e sa o esses fatores que 

influenciam na sua compreensa o do conteu do que esta  

lendo. 

A autora trata o texto como um iceberg, em que e  

possí vel ver apenas uma ponta dele a olhos nus e o resto 

dele esta  submerso. Nos quadrinhos na o e  diferente, pois 

eles esta o repletos de  

ambiguidades, sentidos indiretos, implícitos, 
sendo assim, para compreendê-los, precisa 
saber mover-se no texto, aceitar a provocação 
feita pelo artista, interagindo com a autono-
mia textual, pois quando estes segmentos sa-
em das mãos dos seus autores, o texto ganha 
vida própria e sentidos infinitos (GARCIA, 
2007, p. 6). 
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Para mover-se no texto e  necessa rio saber sobre esses 

elementos, e um deles e  a intertextualidade, porque 

segundo Kristeva (1974, p. 60 apud KOCH, 2001, p. 48) 

“qualquer texto se constro i como um mosaico de citaço es e 

e  a absorça o e transformaça o de um outro texto”, e 

“concebe cada texto como constituindo um intertexto numa 

sucessa o de textos ja  escritos ou que ainda sera o escritos”, 

de acordo com KOCH (2010, p. 9). O texto e  criado enta o 

como a partir de va rios textos conectados a ele, utilizando-

se assim refere ncias de livros lidos, dia logos tidos, filmes 

assistidos e etc. 

O diálogo intertextual traz à tona diferentes 
formas de composição, revelando possibilida-
des variadas de intersecção/conexão entre as 
obras. Seja por meio de um caminho conheci-
do, resgatando textos tradicionais como os 
contos de fadas e fábulas e reescrevendo-os a 
partir de novas propostas narrativas, seja pelo 
confronto de elementos consagrados recon-
textualizando-os em diferentes situações, as 
possibilidades de diálogo são muitas 
(OLIVEIRA, 2014, p. 53). 

Nas histo rias em quadrinhos tambe m sa o utilizados 

os recursos intertextuais, em alguns casos baseando-se em 

obras litera rias, segundo Oliveira (2014, p. 53), que 

tambe m destaca que  
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o uso dos recursos dos quadrinhos (a visuali-
dade, o diálogo entre linguagens, a distribui-
ção espacial etc.) garante, em muitos casos, in-
tersecções eficientes entre textos e obras 
(OLIVEIRA, 2014, p. 53). 

Tudo isso pode trazer tambe m mais dinamicidade a 

narrativa. 

A seguir sera  analisada a obra O Peregrino em mangá 

e a intertextualidade bí blica presente na histo ria, ou seja, 

como a Bí blia e os textos bí blicos sa o retratados tanto de 

forma verbal como na o verbal.1 

 

O Peregrino 

O Peregrino (The Pilgrim’s Progress,em ingle s) foi 

escrito por John Bunyan e publicado pela primeira vez em 

1678 por Nathaniel Ponder, na Casa Publicadora em 

Londres, com o tí tulo O progresso do peregrino deste mundo 

para o mundo porvir. E  considerado o segundo livro crista o 

mais publicado do mundo, em mais de 200 lí nguas, ficando 

atra s apenas da Bí blia Sagrada, com a primeira ediça o em 

                                                 
1
 Os editores da ediça o publicada pela editora Pa o Dia rio, em 2020, O 

Peregrino de John Bunyan – edição ilustrada acrescentaram informaço es 
sobre a vida do autor e sobre a histo ria da criaça o da obra em si. Nesta 
ediça o quando ha  intertextualidade com textos bí blicos, sa o inseridas 
notas de rodape s com os textos dos versí culos bí blicos transcritos e 
suas refere ncias. 
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portugue s publicada em 1782, em Lisboa, Portugal. 

John Bunyan (1628–1688) escreveu O Peregrino e 

outras obras em uma das vezes em que foi preso, por na o 

ter autorizaça o para pregar. Ao todo o autor escreveu 61 

obras entre panfletos, livretos e livros, entre elas: Graça 

abundante ao principal dos pecadores (1666), The Life and 

Death of Mr. Badman [Vida e morte do Sr. Maldoso] (1680), 

A Guerra Santa (1682), A peregrina (1684). 

O livro retrata a peregrinaça o do personagem 

“Crista o” da Cidade da Destruiça o ate  a Cidade Celestial. 

Durante a jornada, Crista o se encontrou com outros 

peregrinos, passou por diversas cidades, conheceu pessoas 

que o fizeram se aproximar, mas tambe m outras que o 

fizeram com que se distanciar da sua fe , ale m de enfrentar 

incidentes e situaço es adversas. 

O Peregrino e  uma narrativa de aventura escrita de 

forma alego rica “esse tipo de texto leva o leitor a entender 

que os eventos, personagens e cena rios sa o, de fato, figura 

de uma realidade ainda mais profunda” (BUNYAN, 2020, p. 

26). Essa forma de escrever, a literatura ficcional na o era 

amplamente aceita, por isso ele escreve o poema Apologia 

do autor ao livro, no iní cio da obra, como uma forma de 
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justificativa aos leitores. 

Margutti (2012, p. 2) define a palavra alegoria como 

“dizer uma coisa para significar outra” que vem da origem 

grega (állos = outro; agorein = falar). A autora cita Adolfo 

Hansen (2006) que relaciona dois tipos de alegorias que 

segundo ele “se contrapo em e se complementam 

simultaneamente”, que sa o a alegoria dos poetas e a 

alegoria dos teo logos: 

A primeira se caracteriza por ser uma forma 
de “expressão verbal retórico-poética”, bas-
tante utilizada na Antiguidade para ornamen-
tar discursos que se oferecem à interpretação. 
Sua técnica engloba a utilização de um locus 
ou lugar-comum e um vocabulário que substi-
tuem determinado discurso de forma figura-
da.  
A segunda alegoria é hermenêutica, pois pres-
supõe uma “interpretação religiosa de coisas, 
homens e eventos figurados em textos sagra-
dos”. Em contraposição à visão greco-romana 
da Antiguidade, a alegoria dos teólogos é cris-
tã e medieval, de forma que seus pressupostos 
são essencialistas, considerando Deus a ori-
gem de todas as coisas (MARGUTTI, 2012, p. 
2). 

O Peregrino se encaixa no segundo tipo de alegoria 

(hermene utica) inserindo textos bí blicos em uma narrativa, 

de forma que as aço es ao longo da histo ria permitem com o 

que leitor ao mesmo tempo que se envolve na aventura de 
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Crista o, o personagem principal, possa refletir sobre os 

nomes dos personagens que ele encontra pelo caminho 

(Obstinado, Flexí vel, Auxí lio, Sa bio Segundo o Mundo, 

Legalidade, Civilidade, Boa Vontade, Paixa o, Inte rprete, 

Pacie ncia, Diabo, Presunça o, Preguiça, Simples, Hipocrisia, 

Formalismo, Desconfiança, Medroso, Vigilante, etc) e os 

lugares/cidades pelas quais ele passa (Cidade da 

Destruiça o, Montanha da Dificuldade, Cidade da Vaidade).  

A obra de Bunyan escrita neste formato permitiu com 

que as pessoas das mais variadas classes sociais tivessem 

acesso a uma narrativa que propagou as doutrinas 

fundamentais do cristianismo protestante: 

A inerente pecaminosidade do homem, sua in-
capacidade de autoexpiação, a suficiência do 
sacrifício de Cristo como método salvador, a 
obrigação do crescimento nas virtudes cristãs, 
a imperatividade do conhecimento dissemi-
nado das Escrituras, a necessidade da comu-
nhão cristã como meio de encorajamento à 
prática do evangelho são as temáticas encon-
tradas em O peregrino (...) (BUNYAN, 2020, p. 
28). 

Essa alegoria de aventura possibilitou que as pessoas 

ale m de terem acesso a s doutrinas crista s tivessem tambe m 

acesso a textos bí blicos, que colocados no rodape  das 

pa ginas do livro possibilitaram na o so  a confere ncia da 
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relaça o do evento que estava acontecendo na histo ria, mas 

tambe m o estudo a s Escrituras Sagradas. E sa o as 

representaço es da Bí blia que sera o o foco dessa ana lise, por 

isso no pro ximo to pico sera  discutido sobre a Bí blia e a 

relaça o com o livro analisado. 

 

Sola Scriptura 

A Bí blia Sagrada (ou Escritura Sagrada) e  o livro mais 

vendido do mundo. Ela e  composta por 66 livros, na ediça o 

das igrejas reformadas, sendo dividida em duas partes – 

Antigo Testamento (39 livros) e Novo Testamento (27 

livros) – escritos por mais de quarenta autores, em um 

intervalo de mais de dois mil anos.  

Um livro quase apresenta uma única história, 
a saber, a história de Deus e seu relaciona-
mento redentivo com a humanidade. Para 
além da forma de livro que que a Bíblia tenha, 
cremos como cristãos que ela é a Palavra de 
Deus de acordo com Bavinck: “A Bíblia é a pa-
lavra de Deus em linguagem humana". 54 e, 
Sim, a Bíblia é a Palavra de Deus escrita de 
forma acessível para que todo o povo de Deus 
possa obedecer fielmente à sua vontade 
(WON, 2020, p. 49). 

A Bí blia mostra a relaça o de Deus com os seres 

humanos, num caminho de redença o dos pecadores, que 

sa o justificadas por meio da cruz de Cristo. E esse e  o foco 
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da histo ria de O Peregrino, ou seja, a jornada de 

peregrinaça o de um pecador a  Cidade Celestial, tendo como 

parte importante o momento em que ele e  redimido pelo 

sacrifí cio de Jesus Cristo na cruz.  

Bunyan em O Peregrino enfatiza a importa ncia da 

Bí blia Sagrada. De acordo com Corre a (2012), Bunyan tem o 

objetivo de  

reafirmar o princípio protestante da suficiên-
cia das Escrituras como a autoridade final de 
fé e prática. O autor apega-se a essa fórmula e 
não a um argumento objetivo o da Sola Scrip-
tura (CORRÊA, 2012, p. 4).  

A Sola Scriptura e  um dos eixos que marcaram a 

Reforma Protestante, ale m dela esta o a Sola fide (somente a 

fe ); Sola scriptura (somente a Escritura); Solus Christus 

(somente Cristo); Sola gratia (somente a graça); Soli Deo 

gloria (glo ria somente a Deus), conforme comentado 

anteriormente. 

Os reformadores reafirmaram a supremacia 
das Escrituras sobre a tradição. A Palavra de 
Deus é inerrante, infalível e suficiente. A Bíblia 
é a única regra de fé e prática. Todas as dou-
trinas e ensinos estranhos às Escrituras dever 
ser rejeitados. A autoridade da igreja precisa 
estar debaixo da autoridade das Escrituras. 
Nenhum dogma ou experiência podem ser 
aceitos se não tiverem base na palavra de 
Deus (LOPES, 2018, p. 55). 
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A Reforma Protestante ocorreu no se culo 16 e foi, 

depois de Pentecostes, “o maior movimento espiritual 

ocorrido dentro da igreja”, segundo Lopes (2018, p. 51). Ele 

afirma tambe m que esse momento da histo ria  

representou uma volta à Bíblia, ao ensino dos 
apóstolos e, por consequência, uma rejeição 
total a qualquer doutrina sem base nas Escri-
turas. (LOPES, 2018, p. 51). 

O movimento gerou uma divisa o na Igreja Cato lica 

Aposto lica Romana e foi deflagrado por Martinho Lutero no 

dia 31 de outubro de 1517, quando colocou nas portas das 

Igreja de Wittenberg 95 teses, que tratavam contrariamente 

sobre a venda de indulge ncias. Lopes (2018, p. 52) ressalta 

que as teses foram propostas, pois a igreja havia se 

desviado da fe  pregada pelos apo stolos, enta o elas 

“combateram o pretenso poder da igreja de ser mediadora 

entre o homem e Deus, vendendo o poder dos pecados”. 

 

Análise da obra O Peregrino em Mangá  

O Peregrino em mangá foi adaptada por Lee Tung e 

Johnny Wong, com ilustraço es de Creator Art Studio, sendo 

publicada no Brasil pela editora 100% Crista o em 2014. A 

obra conte m 302 pa ginas em formato de graphic novel no 

estilo manga . Segundo os autores a obra e  publicada em 
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dois volumes, entretanto, na versa o brasileira ela e  

publicada em um livro apenas, embora internamente exista 

a divisa o das duas partes. Na 1ª parte esta o: Pro logo – 

Palavras de um Sonhador; 1 – Fuga da Cidade da 

Destruiça o; 2 – Entrando nos Porto es; 3 – Venha para a casa 

do Inte rprete; 4 – Escalada da Montanha da Dificuldade; 5 – 

A Batalha no Vale. E na 2ª Parte: Pro logo – Palavras de um 

Sonhador; 6 – Dois Peregrinos se encontram; 7 – 

Sofrimento na Cidade da Vaidade; 8 – Esperança e 

Desespero; 9 – As Montanhas Deleitosas; 10 – Chegada a 

Monte Sia o. 

 

Figura 1: Capa da ediça o brasileira. 
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Com cores vibrantes e diferentes enquadramentos a 

obra traz a adaptaça o de O Peregrino e em nossa ana lise 

sera  abordado especificamente como e  a Bí blia Sagrada 

retratada durante a narrativa nos aspectos verbais e na o 

verbais.  

A capa do primeiro capí tulo “Fuga da Cidade da 

Destruiça o” mostra Crista o com um livro em sua ma o, em 

um ambiente aparentemente abandonado, com uma roupa 

em farrapos e ele esta  com algo preso a s costas.  Na 

segunda pa gina mostra o personagem a  beira de um 

precipí cio abraçado ao livro e com um fardo pesado em 

suas costas. O fardo e  colocado como algo literal nas costas 

dele, retratado por braços de esqueletos que se entrelaçam 

segurando o fardo a s costas.  
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Figuras 2 e 3: O iní cio da jornada do Crista o (p. 7 e 8). 

 

Corre a (2012, p. 5) discute em sua ana lise que a 

leitura do livro, ou seja, das Escrituras, fizeram com que 

Crista o tivesse conscie ncia do pecado e foi a leitura do livro 

que gerou toda a aça o da narrativa, a partir do 

questionamento angustiado dele “O que devo fazer?” 

(...) A leitura do livro gerou a necessidade da 
atitude. Mas, qual ação tomar? Eis a questão 
que norteia o início da narrativa. A situação do 
personagem se agrava ao encontrar-se só em 
sua aflição. Tendo em vista que mesmo com-
partilhando com sua família o que houvera li-
do e suas conclusões, aqueles que, devido os 
laços que os uniam deviam apoiá-lo, o deram 
como perturbado mental. O homem encontra-
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se só, o que reforça o topos de que a salvação é 
individual (CORRÊA, 2012, p. 5). 

Na seque ncia, o personagem Evangelista aparece e 

explica para Crista o que ele tera  que sair da Cidade da 

Destruiça o e se guiar pela luz que esta  acima de uma 

montanha distante (Cidade Celestial). Enta o, contra todos, 

ele sai sozinho em sua peregrinaça o rumo a  Cidade 

Celestial.  

Ao longo do caminho ocorrem diversos fatos, ate  que 

ele chega a “Casa do Inte rprete”, no capí tulo tre s do livro 

“Venha para a casa do Interprete”. Nela “um homem de meia 

idade, de apare ncia bondosa e sa bia” o recebe, ele e  o 

Inte rprete e leva Crista o para conhecer a casa, dizendo que 

ia lhe mostrar coisas muito u teis. E a primeira coisa que 

mostra e  um quadro:   
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Figura 4: O quadro na casa do Inte rprete (p. 49). 
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O quadro mostra, provavelmente, um homem idoso 

que esta  com a Bí blia em suas ma os. O Inte rprete explica a 

pintura, ressaltando que o ancia o retratado esta  com a “lei 

da verdade escrita em seus la bios e o mundo em suas 

costas.” A seguir, ele explica sobre a missa o de cumprir a 

tarefa que recebeu no mestre e ter a certeza da recompensa 

na glo ria no mundo porvir.  

Crista o aparece ouvindo tudo atentamente e logo em 

seguida, o Inte rprete reforça:  

Não esqueça o que lhe mostrei, pois em sua 
jornada encontrará indivíduos que fingirão 
dar informações corretas, mas apontarão ca-
minhos que levam a morte. (p. 50). 

Isso serve de alerta sobre falsos mestres, como esta  

registrado em 2 Pedro 2. 

Ainda neste capí tulo, o Inte rprete leva Crista o para 

va rias salas e explica sobre: a impureza do coraça o; a 

paixa o pelas coisas deste mundo e a pacie ncia pelo mundo 

vindouro; o Diabo tentando apagar o fogo da graça de Jesus 

no coraça o das pessoas; as conseque ncias do na o 

arrependimento dos pecados; e o arrebatamento. Apo s isso 

ele se despede de inte rprete e volta para a jornada, ele 

sobre uma longa escada e se depara com a Cruz de Cristo: 
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Figura 5: Crista o diante da cruz (p. 72). 

 

Ele encontra a cruz, um momento glorioso, e nela esta  

escrito o trecho do profeta Isaí as 53.5:  

Ele foi transpassado por causa das nossas 
transgressões, foi esmagado por causa de nos-
sas iniquidades. O castigo que nos trouxe paz 
estava sobre ele, e pelas suas feridas fomos 
curados.  

Assim, por meio da miserico rdia, graça e poder que a 

cruz de Jesus Cristo tra s, o peregrino Crista o e  livrado do 

seu fardo pesado. O que remete a  fala de Jesus Cristo em 

Mateus 11.28-30: 
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Venham a mim, todos os que estão cansados e 
sobrecarregados, e eu darei descanso a vocês. 
Tomem sobre vocês o meu jugo e aprendam 
de mim, pois sou manso e humilde de coração, 
e vocês encontrarão descanso para as suas 
almas. Pois o meu jugo é suave e o meu fardo é 
leve. 

Apo s ser libertado do fardo, ele tem os pecados 

perdoados e recebe de Jesus uma nova roupa, uma marca 

na testa e um livro para ler durante jornada. O livro e  

considerado algo muito importante, um selo, para que ele 

possa le -lo durante a viagem e entregar no porta o da 

Cidade Celestial. 

 

Figura 6: Crista o recebe o livro (p. 76). 

 

Apo s ele ser perdoado, sua apare ncia muda 

completamente. Na comparaça o nas duas capas do capí tulo 

1 e capí tulo 4 pode-se perceber a diferença tanto do 

cena rio, das roupas, como da expressa o de Crista o. 
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Figuras 6 e 7: Abertura dos capí tulos 1 e 4 (p.7 e 77). 

 

Na primeira, o Crista o esta  conhecendo o conteu do do 

livro, se sente perdido e com um fardo em suas costas. Ele 

esta  com uma roupa em farrapos, com um livro, andando e 

parecendo perdido em um lugar abandonado. Ja  na segunda 

capa, do iní cio do capí tulo 4, apesar de o Crista o estar 

iniciando a “Escalada da Colina da Dificuldade”, ele esta  com 

roupas novas, deixando um lugar de neve e sombrio para 

tra s e andando por um lugar florido e com pa ssaros, com 

um caminhar seguro e agora lendo o livro com semblante 

de determinaça o, ja  na o tendo mais o fardo em suas costas. 
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Antes era representado apenas por um livro de capa 

marrom, agora ja  e  um livro com capa vermelha e uma cruz 

na frente, pois ele ja  entendeu o motivo do livro. 

A Bí blia tambe m e  retratada com força e poder numa 

seque ncia de tre s pa ginas que fazem parte do Capí tulo 5 – 

“Batalha do Vale”:  
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Figuras 8 e 9: Representaça o da Bí blia no capí tulo 5 (p. 124-126). 

 

Estas cenas ocorrem no momento em que ao passar 

pelo Vale da Humilhaça o, Crista o se depara com Apolion 

(senhor da Cidade da Destruiça o) que quer mata -lo, pois ele 

o abandonou. Apolion e  uma criatura demoní aca e mostra a 

Crista o a famí lia que ele deixou para tra s para seguir o 

caminho da Cidade Celestial. A criatura lembrou tambe m a 

Crista o o caminho difí cil que ele havia peregrinado “quase 

afundando no Pa ntano do Desespero, dormindo na praça e 

quase voltando atra s ao ver os leo es.”  
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Passando por um teste de fe , “Apolion e seus 

demo nios do Vale da Humilhaça o se uniram contra Crista o 

para tirar a sua vida” (p. 123). Enta o, Crista o com o Escudo 

da Fe , a Espada do Espí rito que e  a Palavra de Deus (Bí blia) 

e citando Romanos. 8:37: “Mas em todas estas coisas somos 

mais que vencedores, por meio daquele que nos amou”, ao 

abrir a Bí blia os ce us se abrem e os anjos de Deus lutam por 

Crista o, com isso Apolion e  ferido e recua.  

A seque ncia de imagens mostra aça o, com 

enquadramentos diferentes, passando de um instante 

tempestuoso com cores mais densas, para um momento em 

que os ce us se abrem com cores quentes e ví vidas, 

retratando a força da palavra de Deus num momento em 

que tudo parecia perdido.  

 

Considerações  

A adaptaça o de cla ssicos litera rios para o formato das 

histo rias em quadrinhos tem abrangido diversas obras, 

inclusive as religiosas, tratando do texto bí blico ou 

literaturas que remetem a  tema tica. O Peregrino em mangá 

retrata a adaptaça o do texto de John Bunyan para o formato 

de manga  e retrata a histo ria do peregrino Crista o, que ao 
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iniciar leitura da Bí blia inicia sua jornada de saí da da 

Cidade da Destruiça o rumo a  Cidade Celestial. 

A Bí blia e  o estopim para a mudança de vida, pois o 

personagem percebe o fardo que tem nas costas e sabe que 

precisa se livrar dele. Com a leitura do livro e as orientaço es 

de Evangelista e Inte rprete ele encontra a cruz de Cristo, 

enta o o fardo e  tirado de suas costas, ele ganha roupas 

novas e neste momento tambe m ganha um livro novo, 

vermelho, vibrante com uma cruz no meio. E  colocada como 

um selo e serve de orientaça o para trilhar o caminho rumo 

ao seu destino final. 

Em sua luta no Vale da Humilhaça o, contra Apolion, e  

com a Bí blia que ele vence a batalha, recitando uma 

passagem de Romanos 8.37 a luta e  vencida com ajuda 

celestial e os seres diabo licos sa o derrotados, mostrando 

assim o poder das Escrituras Sagradas. 

Assim a obra retrata tanto de forma verbal como na o 

verbal o poder das Escrituras, seja a sua leitura para iniciar 

a aça o da jornada para retirar o fardo das costas, como o 

poder das Escrituras gravadas na cruz de Cristo ou o 

confiar no seu poder no Vale da Humilhaça o para vencer as 

criaturas demoní acas. 
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Um olhar semiótico sobre o inferno cristão em 
Os Cavaleiros do Zodíaco 

 

Tais Turaça Arantes 

 

Introdução 

A etimologia da palavra manga  nos mostra que o 

significado esta  ligado com rabiscos descompromissados. A 

histo ria do manga  e  antiga e se entrelaça com a histo ria da 

arte e da escrita, Miura e Koike (2003) nos explica que o ato 

de escrever, proveniente da cultura chinesa, estabeleceu a 

criaça o dos desenhos que buscavam demonstrar a vida em 

sua representaça o dia ria e comum. Os primeiros 

emakimono surgiram no se culo 11, eles eram uma gravura 

em torno de dez metros em rolo que apresentava uma 

narrativa conforme era desenrolada.  

Ao se estudar sobre a origem dos manga s verifica-se 

que existem diverge ncias teo ricas sobre a data de seu 

surgimento. Alguns atores como Brigitte Koyama-Richard 

compreendem que os rolos com mais de mil anos sa o os 

ancestrais do manga , enquanto outros pesquisadores como 

Sharalyn Orbaugh situam sua origem no auge da Era Meiji, 

no final do se culo 19. O manga  faz parte da cultura japonesa
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e podemos ver essa retrataça o por meio da arte: do 

emakimono ao kakemono (DUTRA, 2014). Os manga s na o 

so  sa o populares no Japa o, como tambe m esta o presentes 

no Ocidente. No Brasil, podemos ver a influe ncia disso em 

outros produtos derivados dessa cultura, desde 

comercializaça o de camisetas, action figures e ate  mesmo 

presente em estudos acade micos. 

Sendo assim, esse texto possui como corpus o manga  

dos Cavaleiros do Zodí aco e as ana lises sera o realizadas a 

partir da semio tica de Peirce, com o objetivo de verificar os 

signos religiosos presentes na narrativa, mais 

especificamente sobre o inferno crista o representado na 

Saga de Hades. Verificar-se-a  elementos da obra de Dante 

Alighieri. 

 

O mangá de Os Cavaleiros do Zodíaco 

Foi o artista Hokusai quem cunhou o termo manga . 

Pore m, as informaço es sobre alguns antecedentes que 

levaram a isso na o sa o difusas, tais como a troca de infl-

ue ncias entre os artistas japoneses e europeus. Assim, 

como Hokusai influenciou Monet e Van Gogh, por exemplo, 

os europeus tambe m foram influenciados por Hokusai. 
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Nesse perí odo as obras de arte de paisagem estavam em 

seu pico na Holanda nas de cadas de 1630 e 1660 por meio 

dos pintores Rembrandt, Jacob van Ruisdael e Jan van 

Goyen. Em 1700, as artes de paisagens na Holanda 

passaram a ser muito comuns, tanto que as gravuras 

passaram a ser utilizadas como ilustraço es baratas. 

Mercadorias eram contrabandeadas ilegalmente da Europa 

para o Japa o pelos comerciantes holandeses e eram 

embrulhadas em pape is com estas gravuras ilustradas. 

Dessa forma, para Hokusai as gravuras que eram utilizadas 

como embrulho possuí am muito mais valor do que as 

mercadorias. A desvalorizaça o das gravuras ukiyo-e  

tambe m aconteceu naquela e poca, e as mesmas eram 

utilizadas para envolver as porcelanas exportadas para o 

Ocidente. Essa “troca” de gravuras permitiu que os 

japoneses aprendessem com as paisagens buco licas da 

Holanda e da França a perspectiva e o sombreamento e fez 

a transformaça o em paisagens japonesas. Outro fator 

importante foi que Hokusai passou a colocar o homem 

comum em suas gravuras, em vez de xoguns e samurais, por 

exemplo (LUYTEN, 2014). A seguir uma figura com 

esquetes de Hokusai: 
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Figura 1: Esquetes de Hokusai. 

 

Atualmente e  impossí vel imaginar o Japa o moderno 

sem os manga s. Eles sa o extremamente consumidos toda 

semana no Japa o. O consumo na o parte apenas das crianças 

e pre -adolescentes, mas tambe m pelo pu blico adulto, desde 

universita rios, executivos a caminho do trabalho, donas de 

casa e ate  mesmo idosos. O manga  esta  literalmente em 

todos lugares. Um fato curioso sobre esse consumo e  que 

aproximadamente 50% de todo o papel utilizado no Japa o e  

destinado a  impressa o dessa arte, que e  atualmente uma 

das mais populares formas de comunicaça o do mundo 

(VASCONSELLOS, 2016). 
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Parte desse sucesso que atinge todas as camadas e  

devido a  grande variedade de temas abordados nos 

manga s, que pode sobre o cotidiano, sagas drama ticas e 

e picas ou com temas humorizados. A cultura pop no Japa o 

surge de va rias formas como karaoke s, videogames, 

anime s, manga s, entre outras. Contudo, o manga , atrelado 

a s animaço es dos mesmos, ainda e  a expressa o artí stica 

mais presente no Ocidente (LUYTEN, 2005).  

O mundo ja  esta  familiarizado com a cultura pop 

americana ha  de cadas, contudo, nos u ltimos anos a cultura 

japonesa tem mostrado o seu impacto com os manga s e 

anime s, que conquistaram os espaços em paí ses grandes 

como Estados Unidos e o Brasil, com as narrativas de 

Dragon Ball, Sailor Moon, Cavaleiros do Zodíaco, entre 

outros, com suas histo rias universais e diferentes 

(PODSATIANGOOL, 2017).  

Os manga s de Saint Seiya, nome original, ou 

Cavaleiros do Zodí aco, como e  popularmente conhecido no 

Ocidente, foram escritos e ilustrados por Masami 

Kurumada. Foram publicados originalmente em 1985 e 

adaptado para anime  de 1986 a 1989 pelo mesmo estu dio 

de animaça o de Dragon Ball, o Toei Animation. No Brasil, 
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eles chegaram em 1994 com o anime , exibido pela extinta 

TV Manchete. A febre foi tanta que a revista Herói acabou 

por virar uma revista oficial do anime . Com esse sucesso, 

posteriormente chegou o manga . Atualmente na o se tem 

como falar de uma forma da arte, o manga , sem falar da 

outra, a adaptaça o do anime . Outra informaça o importante 

e  que, apesar de ser um manga  concluí do, o mesmo na o 

possui um final fechado. Nos manga s a histo ria e  dividida 

em tre s etapas, chamadas de sagas: Santua rio, Poseidon e 

Hades. No anime  foi adicionada uma histo ria entre a 

primeira e a segunda saga chamada de “Asgard”; ha  

tambe m um arco menor do manga  que na o foi adaptado 

para o anime , intitulada pelos fa s como A Saga dos 

Guerreiros Azuis.2 

Como apresentando anteriormente, a saga que sera  

analisada nesse texto e  a Saga de Hades, organizada em 46 

volumes, na versa o traduzida para o portugue s brasileiro 

pela Editora Conrad, e com 145 episo dios, na versa o do 

anime . Nessa saga os Cavaleiros de Atena 

confrontam o deus do Submundo greco-
romano em uma última e decisiva guerra san-

                                                 
2 Disponível em: https://kobatonotsubasa.wordpress.com/entenda-os-
mangas-de-saint-seiya/. Acesso em 30 de maio de 2021.  

https://kobatonotsubasa.wordpress.com/entenda-os-mangas-de-saint-seiya/
https://kobatonotsubasa.wordpress.com/entenda-os-mangas-de-saint-seiya/
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ta. Sua trama conta com inúmeras referências 
a concepções, mitos e símbolos ligados à mor-
te e ao Mundo dos Mortos de diferentes cultu-
ras, que vão aparecendo na descida aos Infer-
nos de Seiya e outros Cavaleiros (SANTOS, 
2016, p. 4). 

 

 

Figura 2: Capa da Saga no Brasil. 

 

Analisaremos os elementos crista os presentes no 

manga , visto que nessa saga o inferno e  dividido como em 

Dante Alighieri. Esse e  o elemento central de ana lise, visto 

que o manga , sendo influenciado pela mitologia grega, 
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tambe m representa o inferno crista o a partir da visa o de 

Dante. Essa fusa o entre elementos crista os e gregos e  feita a  

partir do final da Idade Média, o diabo passa a 
ser temido e mostrado como um ser monstru-
oso, e no Renascimento ele ganha vida em 
obras de arte. Dos séculos XII ao XV possuí-
mos um Inferno mais hegemônico, as pessoas 
passam a temer a justiça infernal (COSTA, 
2011, p. 1). 

No pro ximo to pico se abordara , de forma breve, a 

semio tica de Peirce, para que se possa realizar as ana lises. 

O objetivo e  demonstrar os elementos do inferno crista o 

dentro da narrativa, a partir de uma intersemiose, modos 

de significaça o de uma determinada linguagem, entre a 

obra de Dante e o manga .   

 

Fundamentação teórica: a semiótica de Peirce 

A semiótica utilizada como embasamento teórico 

nesse texto é a do filósofo e matemático Charles Sanders   

Peirce. Diferente de seu contemporâneo Saussure, para      

Peirce o signo é triádico, com o: interpretante, aquele que é 

de certa forma o mediador entre a relação entre o objeto e 

o representante; objeto, a ideia associada ao representa-

men; representamen, que é a imagem do objeto físico 
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(PEIRCE, 2012). De acordo com Peirce (2012, p. 63), a defi-

nição de um signo  

ou Representamen, é um Primeiro que está 
em tal relação genuína com um Segundo, 
chamado seu Objeto, de modo a ser capaz de 
determinar que um Terceiro, chamado seu In-
terpretante, assuma a mesma relação triádica 
com seu Objeto na qual ele próprio está, com o 
mesmo Objeto. 

A semio tica de Peirce evolui e pode ser dividida em 

quatro fases (ROMANINI, 2006). A quarta fase, a da 

multiplicaça o das tricotomias e a noça o de interpretante 

ultimal, de 1905 ate  1914 se caracteriza como a fase em 

que Peirce completa uma classificaça o de dez tricotomias. 

Romanini (2006, p. 47) atenta que essa “u ltima fase da 

semio tica de Peirce e  a menos conhecida e compreendida”, 

pois foi nela que aconteceu um giro na perspectiva de 

Peirce para compreender sua teoria dos signos. 

Romanini (2006) atenta tambe m que Peirce fazia 

constantes alteraço es, produzia verso es que eram deixadas 

de lado; a sua semio tica estava em constante evoluça o, seus 

estudos pareciam sempre se desdobrar em mais outros 

estudos. No perí odo de 1905 e 1906, Peirce se convence em 

suas pesquisas que uma completa classificaça o dos signos, 

de pelo menos dez tricotomias, poderia alcançar 59.049 
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classes de signos. Por esse nu mero espantoso ele restringiu 

a 66 (ROMANINI, 2015). Essa cie ncia do signo possui como 

objeto de investigaça o as linguagens presentes no mundo, 

no caso, o manga  sera  tomado como um feno meno de 

reproduça o de significaça o e sentido.  

De uma forma resumida a semio tica estuda o 

sistema dos signos linguí sticos e, por seu campo de estudo 

ser muito amplo, utiliza-se nesse texto a semio tica de Peirce 

para se analisar um manga . Pore m, e  necessa rio ressaltar 

que, mesmo que o campo de estudo da semio tica seja 

grande, na o quer dizer o que o mesmo na o seja sem 

limitaça o, em outras palavras, a semio tica esta  ligada aos 

sinais, signos e linguagem, e assim ela permite a 

compreensa o de sons, palavras e imagens nas mais 

diversificadas manifestaço es. Os estudos semio ticos sa o 

realizados sem que haja a invasa o de outras a reas, e e  por 

meio da semio tica que se estudam os meios pelos quais o 

homem se comunica, tanto a linguagem verbal como na o 

verbal (SANTAELLA, 2012). 

Para Lemke (1997), Peirce pode ser considerado um 

rebelde, pois ele fundiu a lo gica e o sistema de tomada de 

significado, dando origem a sua semio tica ou lo gica. A 
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pesquisa de Peirce e de Saussure sa o formais, por serem a 

semio tica da mate ria. A escolha dessa nomenclatura surge 

perante o fato de que a Semiose (Saussure) e a Semio tica 

(Peirce) sa o uma construça o do significado, visto que, como 

supracitado, um objeto leva a um sinal de interpretaça o de 

uma coisa; tambe m pode ser um evento, um processo ou 

feno meno em relaça o a outro, por exemplo, se vejo nuvens 

carregadas em um ce u isso pode significar que chuva esta  a 

caminho. Sendo assim, a Semio tica de Peirce se caracteriza 

como uma seletiva de contextualizaça o, visto que, dentro 

dessa respectiva teoria, o signo esta  a ser algo significativo, 

retrata alguma coisa para algue m, por estar em relaça o com 

alguns sentidos ao inve s de outros dentro de algum 

contexto (LEMKE, 1997). 

Sonesson (2017) explica que a “traduça o” se configura 

como um estudo da intersemiose de forma ampla. Essa 

abordagem permite conhecer a Semio tica atual da 

intersemiose. Isso deriva da explicaça o de Peirce de que o 

significado e  um processo que consiste na “traduça o” das 

partes de um signo (o representamen, o objeto e o 

interpretante) em outros signos. No caso, buscar-se-a  verificar 

os signos religiosos do inferno crista o na Saga de Hades.  
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A análise do inferno cristão em Os Cavaleiros do 

Zodíaco  

A ana lise neste texto parte do entendimento de que 

a representaça o do inferno crista o na o precisa ser 

necessariamente a representaça o do texto da Bí blia 

Sagrada. Busca-se analisar os elementos da religia o que 

esta o diluí dos dentro do manga . Dessa forma, apropria-se 

das palavras de Reblin em que:  

O religioso ou o teológico numa narrativa não 
é apenas a representação descritiva no senti-
do de contextualizar ou criar o cenário no qual 
o enredo se desenvolve, mas o conjunto de 
elementos que constituem a experiência lite-
rária: o cenário, o enredo, os diálogos, as 
ações, os símbolos e os valores que se imiscu-
em nestes e a interatividade entre todos 
(REBLIN, 2010, p. 14). 

Para essa ana lise precisamos lembrar de que a ideia 

de intersemiose na o pode ser reduzida a  ideia de 

“traduça o” de interpretantes em outros interpretantes. O 

feno meno descrito por Peirce na o pode ser entendido como 

traduça o, por exemplo, dentro de um dos amplos 

significados de Jakobson. Em outras palavras, na o pode ser 

confundido com a traduça o intersemio tica de Plaza 

(SONESSON, 2017). 

Sendo assim, as ana lises sa o divididas em duas 
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partes, em que na primeira se traçam as semelhanças entre 

Hades e o Diabo e depois as semelhanças do inferno crista o 

de Dante e o inferno da Saga de Hades.  

 

Hades e o Diabo 

Hades tem origem no grego Haídes e significa 

“invisí vel”. Na mitologia greg,a Hades, irma o de Zeus, 

recebeu o encargo de cuidar do submundo, um espaço que 

as pessoas ocupam no po s-morte. O nome tambe m pode ser 

para o pro prio espaço dominado por esse deus, o mundo 

inferior. Hades inspirava medo nas pessoas e era 

considerado impiedoso, insensí vel e distante. Pore m, e  

necessa rio explicar que na o se pode dizer de forma 

catego rica que Hades e o espaço que ele ocupava sa o de 

fato o Diabo e o Inferno que surgem de forma posterior na 

religia o crista  ocidental (QUINTILIANO, 2007). Nogueira 

(2000, p. 21) nos explica que  

para evitar confusão entre Deus e essas divin-
dades inferiores, Platão e sua escola lhes re-
servaram o nome de Demônio (daimôn), pala-
vra usada anteriormente para exprimir a ação 
divina em geral, distribuidora tanto dos bens 
quanto dos males.  

A citaça o a seguir apresenta elementos comuns 
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entre Hades e o Diabo: 

Desta forma, podemos perceber que determina-
das representações e sua codificação a partir de 
um repertório lingüístico-conceitual chegam ao 
universo cristão, através das interpretações bí-
blicas de uma forma que se distancia da sua ori-
gem. O uso do termo Inferno para designar o 
Hades grego ou o Sheol hebraico, ou o de Satã 
para designar a personificação do Mal, só foi 
possível a partir da associação de determinadas 
representações, e necessidades concretas dos 
hebreus e, posteriormente dos cristãos 
(QUINTILIANO, 2007, p. 5). 

Existe uma interrelaça o interpretativa de um co digo 

de signos linguí sticos e visuais e as suas representaço es no 

imagina rio da populaça o. Quando os livros sagrados foram 

traduzidos para o grego, no se culo 2 d.C., denominou-se que 

eram demoní acos representaço es de í dolos e divindades 

paga s. Assim, aos demo nios foram emprestadas as imagens 

que os antigos atribuí am a suas pro prias divindades 

infernais. Assim, encontra-se na descriça o do Hades 

fornecida por Plata o o que assume o nome para os crista os 

de Inferno (NOGUEIRA, 2000).  
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O inferno cristão de Dante Alighieri e a sua influência 

na Saga de Hades 

As almas boas, sobretudo as crista s, sera o salvas 

desde as antigas pregaço es do cristianismo. Por interme dio 

de grandes conflitos o cristianismo se estabelece no 

Ocidente e passa a aumentar o seu territo rio religioso por 

meio de seu discurso e estrate gias de difusa o. O 

cristianismo se estabeleceu como uma explicaça o para a 

vida, para a conduta humana e ate  para a vida apo s a morte. 

A caracterizaça o do discurso religioso se da  pela ideia do 

po s-morte, por interme dio do supremo e do sobrenatural. O 

homem medieval resolvia os seus conflitos e suas maiores 

dificuldades por meio de sua fe , que muitas vezes ficava 

presa em conflito entre as tradiço es passadas desde 

geraço es anteriores e a ideia crista . O imagina rio desse 

homem medieval se confundia com as inu meras mitologias 

e a busca por novos caminhos e explicaço es. O Ale m foi um 

tema muito presente no medievo, principalmente no que 

tange a  trajeto ria da alma apo s a morte (COSTA e 

ANDRADE, 2012). Nesse ponto, parte-se para a escrita da 

Divina Comédia, de Dante Alighieri em que moldou uma 

geografia para os tre s principais espaços do po s-morte: 
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Inferno, Purgato rio e Paraí so. A unia o desses tre s poemas 

concede vida para a Divina Comédia. 

O Inferno de Dante e  dividido em nove cí rculos: 1) 

Limbo, onde esta o presentes as pessoas que na o foram 

batizadas. Nessa parte elas na o recebem castigo, mas 

tambe m nunca tera o a oportunidade de conhecer Deus; 2) 

Luxuriosos, habitado por pessoas que se deixaram levar 

pelos prazeres carnais em vida. Suas almas te m como 

castigo serem arrebatadas por ventos e furaco es de forma 

contí nua; 3) Gulosos, onde ficam aqueles que cometeram o 

pecado da gula e sa o castigados constantemente com chuva 

de granizo e neve, enquanto o ca o Ce rbero os devora aos 

poucos; 4) Avarentos, onde as almas precisam empurrar 

pela eternidade pedras grandes e pesadas. Essas pedras 

simbolizam as riquezas acumuladas durante o seu tempo 

de vida na Terra, uma vez que essas almas na o usaram 

essas riquezas para o bem, tendo que agora carregar esse 

fardo no po s-morte. O trajeto tambe m e  carregado pelas 

palavras de insultos que uma alma defere a outra; 5) Irados, 

povoado pelas almas que cometeram o pecado da ira 

enquanto vivas. As almas ficam mergulhadas e se 

torturando nas a guas do rio Estige. Aqui existe uma 
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semelhança com a mitologia grega, pois este e  um dos rios 

de Hades. Na o conseguem subir para a superfí cie os 

rancorosos por na o possuí rem permissa o; 6) Hereges, 

cí rculo no qual esta o presentes as almas que na o acreditam 

nem em Deus nem em Jesus e sa o sepultados em tu mulos 

com fogo. Entre o quinto e o sexto cí rculo existe o muro de 

Dite; 7) Violentos, espaço que se divide em outros tre s 

subcí rculos, cuja entrada e  protegida pelo Minotauro. No 

primeiro subcí rculo esta o presentes as almas que foram 

violentas com o pro ximo. Elas sa o mergulhadas no rio 

Flegetonte, cujas a guas sa o ferventes. No segundo ficam as 

almas que foram violentas consigo mesmo, os suicidas, que 

sa o transformados em a rvores distorcidas. Por fim, no 

terceiro as almas que foram violentas com Deus. Nesse 

u ltimo, a paisagem que se forma e  com uma areia 

escaldante e a chuva que cai do ce u e  de fogo; 8) Maliciosos 

e fraudadores, dividido em 10 partes e aqui esta o as almas 

que seduziram mulheres, bajuladores, os que praticaram 

venda de favores divinos, os que alegavam ser magos ou 

adivinhos, os que furtaram os amos, ladro es, hipo critas, 

maus conselheiros, os causadores de disco rdias e os 

falsa rios. Cada tipo recebe um castigo diferente; 9) por fim, 
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os traidores. O Diabo reservou para eles o castigo do gelo.  

O Inferno presente na Saga de Hades se organiza de 

forma semelhante ao de Dante, mas com algumas 

alteraço es. Dessa forma, ele se divide em oito priso es, tre s 

vales, dez fossos e quatro esferas. Cada prisa o tambe m 

possui um sub-inferno, onde as almas sa o presas e 

torturadas. Cada prisa o possui uma forma de torturar de 

acordo com o pecado de cada um, contudo o maior deles e  

desafiar a Deus, aqui correspondendo a  figura dos deuses 

gregos, em especial Hades. Esse pecado se sobrepo e aos 

outros e a alma que o praticou vai direto ao Cocyto, uma 

prisa o de gelo em que os condenados ficam soterrados no 

gelo, apenas com a cabeça livre.  

A primeira prisa o e  o local em que os juí zes julgam 

os mortos. Na o se pode mentir aqui, pois qualquer que seja 

a mentira sera  descoberta. Na segunda prisa o esta o os 

condenados pela gula e sa o castigados com chuva de 

granizo, mergulhados em fezes e por fim se tornam 

alimento de Ce rbero. A terceira prisa o e  para aqueles que 

abusaram da cobiça e empurram pedras por toda 

eternidade. O Pa ntano das Trevas e  a quarta prisa o, onde os 

condenados pela ira, cheios de o dio entram em conflito 
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entre si. O rio Estige divide a quarta da quinta prisa o, aqui o 

rio na o possui a habilidade de dar a invulnerabilidade como 

no mito grego, ele apenas forma o pa ntano da quarta 

prisa o. A quinta prisa o e  destinada para aqueles na o 

seguiram em vida uma doutrina divina, os que praticaram 

heresia, e seus tu mulos se acabam em fogo. A sexta prisa o e  

destinada a s pessoas que foram violentas em vida e seu 

cha o e  so lido. Ela e  protegida por seis espectros, os 

cavaleiros protetores de Hades.  A se tima prisa o e  a maior 

de todas as priso es apresentadas na Saga e sua formaça o e  

composta por dez fossos. Assemelha-se muito com o oitavo 

cí rculo do Inferno de Dante, visto que os pecadores aqui 

presentes sa o iguais aos mencionados anteriormente. A 

oitava prisa o, o Cocyto, e  destinada aos maiores criminosos, 

afogados em um Inferno de Gelo. Nessa prisa o esta o 

localizadas quatro esferas e na u ltima esta  localizada o 

pala cio de Hades. 

Apo s essa apresentaça o dos dois Infernos, o de 

Dante e o imaginado por Kurumada, podemos perceber a 

semiose presente na Saga de Hades e a obra de Dante, visto 

que em  

termos de Inferno dantesco, Kurumada não fi-
cou limitado somente à sua arquitetura, mas 
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também se apropria da lei do contrapasso, 
que possui uma estreita relação de corres-
pondência entre pecado e pena (PRILLA, 
2020, p. 169).  

Como supracitado, o Inferno de Dante e  um inferno 

crista o e, como Kurumada se apropria de Dante para a 

criaça o do seu pro prio inferno, podemos afirmar que 

mesmo Cavaleiros do Zodí aco sendo escrito nas bases da 

mitologia grega, a obra tambe m apresenta em seu escopo 

signos do cristianismo.  

 

Considerações 

A proposta geral desse livro e  analisar a 

religiosidade dentro dos manga s e dessa forma este texto 

versou sobre o inferno crista o, pois, como ja  apontado no 

cristianismo, existe o ce u, como alvo para onde se quer 

chegar, e existe o inferno, como uma conseque ncia pelos 

atos e escolhas de uma vida inteira. Esse arque tipo a ser 

buscado “no Espí rito” acaba sendo o caminho abordado 

para diferenciar que as pessoas “boas” merecem o ce u, 

enquanto aquelas que sa o “ma s” descem direto para o 

inferno. Essa pro pria noça o de o inferno estar “abaixo de 

no s” e  de cunho da religia o cato lica e de outras, mas na o e  

comum a todas as religio es; pode-se citar como exemplo o 
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espiritismo de Allan Kardec, cujos escritos apontam que o 

inferno na o esta  abaixo de no s, bem como o ce u, o paraí so, 

tambe m na o esta  acima de nossas cabeças. Para essa 

religia o tais lugares estariam em outras dimenso es, 

associados a  “vibraça o energe tica” dos seres pertencentes a 

esses lugares. Dessa forma, para chegar a esses lugares, na o 

seria uma questa o de “descer por um buraco” ou “subir nas 

nuvens”. 

Sendo assim, ale m dos elementos mitolo gicos 

presentes na narrativa do manga  Os Cavaleiros do Zodia co, 

podemos perceber os elementos relacionados com a fe  

crista , sobretudo a representaça o do seu inferno, visto 

como uma intersemiose entre os elementos mitolo gicos 

gregos e os presentes na Divina Comédia, de Dante Alighieri. 

A partir da semio tica de Peirce percebe-se que Masami 

Kurumada buscou suas influe ncias tambe m na cultura 

ocidental.  
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Cultura pop midiática e diversidade religiosa 
em Saint Young Men (Seinto Oniisan, 2012-

2013) 

 

Geovana Siqueira Costa 

 

Práticas religiosas no Japão 

As religio es que esta o presentes no Japa o, 

principalmente as do a mbito do budismo e xintoí smo, 

foram, ao longo do tempo, praticadas de forma “sincre tica” 

e incorporando elementos diversos, como veremos adiante. 

“[...] Um traço da religiosidade nipo nica e  o tra nsito mais ou 

menos aberto entre diferentes imagina rios religiosos” 

(ANDRE , 2008, p. 279). No entanto, muitas vezes em sua 

histo ria, a censura e a tentativa de expurgo de 

determinadas religio es, como no caso do cristianismo e do 

pro prio budismo, apontam tambe m para as tenso es e 

tende ncia de centralizaça o polí tica, combatendo a 

diversidade caracterí stica dessas manifestaço es.   

Na o somente as religio es, ditas coesas ou ligadas ao 

monopo lio de poder, mas tambe m as chamadas 

“religiosidades populares”, ligadas a uma ideia de “cultura 

popular”, sa o caracterizadas dessa forma. Na verdade, na o 
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ha  a priori tais definiço es hiera rquicas, pois se faz 

necessa rio investigar as relaço es que as pra ticas 

estabelecem entre si (ABREU, 2003). Na o e  intuito do artigo 

discutir a emerge ncia e as relaço es de determinadas 

pra ticas religiosas no Japa o contempora neo, mas sim a 

forma como a animaça o as apresenta e as coloca dentro do 

espaço da cultura pop midia tica. Por isso, ao lançar ma o do 

conceito de religia o, neste texto, espera-se que estejam 

incluí das as pra ticas religiosas mais e menos estabelecidas 

na tradiça o, sem coloca-las em oposiça o hiera rquica.  

O budismo, por exemplo, que chegou ao Japa o por 

interme dio da China e da Coreia, se consolidou como uma 

pra tica associada aos procedimentos mortua rios, e tambe m 

ao culto aos ancestrais, que se mistura com o culto aos kami 

(de origem xintoí sta), que na o e  um aspecto do budismo 

primitivo ou indiano (ANDRE , 2008).  

E  tambe m possí vel observar que o dharma 

(ensinamento budista) nipo nico foi amplamente 

influenciado pela noça o de piedade filial, o que o diferencia 

de outras pra ticas religiosas budistas em outros lugares do 

mundo, colocando o culto aos ancestrais em um lugar 

privilegiado. Originalmente, os altares budistas e os ritos 
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mortua rios eram uma forma de demonstrar ao xogunato 

Tokugawa (1603-1867) que a famí lia na o era crista , ja  que 

havia uma grande perseguiça o aos missiona rios cato licos 

na e poca. 

Ja  o cristianismo foi levado ao territo rio nipo nico em 

1549 pelos portugueses, em especial os jesuí tas 

missiona rios da Companhia de Jesus, como Francisco 

Xavier. Entretanto, logo encontraram resiste ncia por parte 

do xogunato, quando houve uma maior centralizaça o do 

poder polí tico por volta do se culo 17. Foram promulgadas a 

proibiça o da fe  crista  no territo rio, e a oficializaça o do 

confucionismo como doutrina do governo. Durante muito 

tempo, ate  pelo menos o se culo 19, os crista os japoneses 

remanescentes permaneceram na clandestinidade, por isso 

a comunidade e  denominada de kakure kirishitan, que 

significa “crista o escondido” (HICHMEH, 2013, p. 10).  

Por fim, o xintoí smo, historicamente, possui diversas 

manifestaço es. As primeiras, independentes do Estado, sa o 

conhecidas como denominaça o/escola xintoí sta (Kyoha 

Shinto) ou xintoí smo de santua rio (Jinja Shinto), que se 

refere aos locais de adoraça o aos kami. Ja  a segunda possui 

relaça o com o Estado, mais especificamente com a casa 
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imperial (Koshitsu Shinto ou Kokka Shinto). O xintoí smo de 

Estado foi uma pra tica que possibilitou a organizaça o 

nacional do Japa o desde o perí odo Meiji (1868-1912) e na o 

era considerada exatamente uma religia o,3 mas sim uma 

identidade nacional, ou um ato patrio tico (LUIZ, 2018). 

Com a introduça o cada vez mais alargada do xintoí smo de 

Estado, as perseguiço es de monges budistas e destruiça o de 

templos tambe m se acentuaram, ate  pelo menos o final da 

Segunda Guerra Mundial.  

Considerando o que foi dito, o presente artigo busca 

investigar a composiça o audiovisual de diversidade 

integraça o religiosa proposta pela animaça o japonesa Saint 

Young Men (Seinto Oniisan, 2012-2013). Assim, e  possí vel 

                                                 
3 O conceito de religia o e  amplo e discutido ha  bastante tempo entre as 
cie ncias sociais e humanas, sem chegar a um consenso. No decorrer da 
histo ria, as sociedades sempre desenvolveram pra ticas relacionadas ao 
sobrenatural, ao sagrado ou divino, a s manifestaço es. Pore m, a religia o 
como um conceito delimitado e coeso nem sempre esteve presente. 
“Ainda que os estudos etimolo gicos situem o surgimento do termo 
religia o no contexto latino dos primeiros se culos da era crista  e ele seja 
reconhecido no perí odo medieval, o seu uso mais recorrente acontece a 
partir do se culo XVII. [...] A percepça o de que ha  uma esfera que pode 
ser delimitada e nomeada de religia o e  resultante do processo de 
fragmentaça o da vida em diversos setores, consistindo-se em um 
legado da modernidade, mais especificamente desse processo de 
racionalizaça o” (PIEPER, 2019, p. 11-16). Dentro do amplo conceito 
esta  inscrito, portanto, as crenças, tradiço es, dogmas, e principalmente, 
as pra ticas religiosas.  
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pensar os seus encontros com elementos diversos da 

cultura pop midia tica4 contempora nea.   

 

A linguagem das animações japonesas 

 A linguagem dos anime s e  pautada no movimento,5 e 

esta e  a principal diferença entre as animaço es e os manga s 

japoneses. Segundo Thomas Lamarre (2009), ha  uma 

tende ncia a se pensar o anime  como pertencente a um novo 

mundo de tecnologia de produça o, mas seu apelo reside 

na o inicialmente em uma feitura completamente 

computadorizada. Muitos anime s sa o executados ainda com 

te cnicas “antigas”, como a ce lula, embora isso na o signifique 

por analogia uma baixa sofisticaça o te cnica. A novidade do 

                                                 
4 Entendida aqui como a cultura das produço es audiovisuais 
popularizada pelas mí dias televisivas, do cinema, da internet e 
videogames. No caso especí fico do Japa o, este feno meno tambe m esta  
relacionado com a cultura otaku, ou dos aficionados por estes produtos. 

(AZUMA, Hiroki. Otaku: Japan’s database animals. Translated by 
Jonathan Abel and Shion Kono. Minneapolis: University of Minnesota 
Press, 2009). 
5 O aumento da ligação e convergência desses diferentes circuitos de 
produção, distribuição e recepção – mangá, 105nime, filme e OAV, bem 
como brinquedos, acessórios, fanzines etc. – serve para reforçar uma 
sensação de que a condição subjacente para as animações japonesas é 
em geral a circulação e aceleração. Por envolver o espectador no movi-
mento, o cenário da animação nos encoraja a pensar em termos de 
movimento como uma condição básica para a animação, não só para a 
sua produção, mas também para sua recepção (LAMARRE, 2009). 
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anime  vem da sua capacidade de cruzar a alta e a baixa 

tecnologia, tornando difí cil distingui-las. Da mesma forma, 

e  tambe m complicado traçar uma linha entre cultura de 

massas e cultura underground (avantgard experimentation 

and mass culture industries). O anime  tende a se desdobrar 

em mundos que obscurecem o limite entre produça o e 

recepça o, com os fa s participando na disseminaça o de 

produtos e na transformaça o dos mundos da mí dia e da 

narrativa.   

Por isso, outro aspecto que produz movimento para 

o anime , para ale m da te cnica em si, esta  relacionado a  

imaterialidade no qual ele esta  inserido. A importa ncia da 

cultura otaku (AZUMA, 2009) e dos seus processos 

culturais se da  na medida em que os fa s participam 

ativamente do financiamento e da produça o dos projetos 

que possuem interesse, desmembram as obras para estudo, 

divulgam e traduzem diversas produço es para outras 

lí nguas, disseminando por meio da internet, e promovem 

eventos e convenço es que reu nem outros fa s, fazendo com 

que o anime  seja um ponto nodal de uma rede transmí dia e 

transnacional. A cultura pop midia tica japonesa e  tambe m 

movimento, portanto, analisa -la como fonte e  perceber 
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como esta se constitui e dialoga com outros elementos.  

Embora as animaço es japonesas possam mobilizar 

elementos religiosos para compor as suas histo rias, nem 

sempre esses elementos sa o apresentados da mesma 

maneira. As animaço es proselitistas de vertentes variadas 

do budismo, ou das chamadas “novas religio es japonesas” 

(shinshūkyō), sa o um bom exemplo. Neste caso, a linguagem 

apresentada conte m uma mensagem educacional que 

conduz a narrativa, buscando disseminar uma determinada 

ideia para conversa o de fie is. Ou ainda uma adaptaça o do 

ge nero cine-biogra fico, mostrando os aspectos histo ricos 

das figuras religiosas. 

Dentre estas, pode-se citar a animaça o Tezuka 

Osamu no Buddha – Akai Sabaki yo! Utsukushiku, baseada no 

manga  premiado de Tezuka Osamu. A animaça o sobre a 

vida de Siddharta Gautama foi lançada em maio de 2011, 

durante a celebraça o do 750º aniversa rio memorial do 

monge Shinran Shonin, fundador da denominaça o Jōdo 

Shinshū.6  

                                                 
6 A denominação é uma das escolas budistas mahayana da Terra Pura.  
“As escolas da Terra Pura acreditam que o renascimento no Paraíso 
Ocidental de Amitabha, Sukhavati, conhecido como Terra Pura, ou Rei-
no Puro, é garantido para todos aqueles que invocam o nome de Amita-
bha com devoção sincera.” Britannica, The Editors of Encyclopaedia. 
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 Por Que Vivemos (2016), filme de Hideaki Oba, 

apresenta uma animaça o em estilo realista sobre um 

serma o de um monge do tambe m budismo Terra Pura. Seus 

praticantes seguem o Caminho da Terra Pura, que sa o 

ensinamentos proferidos pelo Buda Shakyamuni (Buda 

histo rico) sobre o Buda Amida, que teria sido seu 

antecessor. Este e  o maior ramo do budismo mahayana e 

uma das tradiço es com maiores adeptos no leste asia tico, 

por conta de sua pra tica simplificada.  O budismo da Terra 

Pura, assim como o da Escola Zen e Nichiren, vieram para 

simplificar as pra ticas do budismo Tendai, demasiadamente 

elitista para a populaça o japonesa. Ainda, hoje, por meio 

dos esforços de produça o de materiais como os filmes 

animados, e  possí vel perceber uma tentativa de 

popularizaça o de seus ensinamentos.  

Da mesma forma e  possí vel citar as animaço es 

adaptadas de livros homo nimos de Ryuho Okawa, criador 

do “movimento” religioso contempora neo conhecido como 

“Cie ncia da Felicidade”. Sa o eles O renascimento de Buda 

(2009), dirigido por Takaaki Ishiyama, e As leis místicas 

                                                                                                       
"Pure Land Buddhism". Encyclopedia Britannica, 26 Dec. 2017, 
https://www.britannica.com/topic/Pure-Land-Buddhism. Accessed 9 
March 2021 (tradução nossa).  
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(2013), dirigido por Isamu Imakake. Sa o animaço es que, 

embora se constituam em uma linguagem fantasiosa e 

ficcional, buscam disseminar as doutrinas da Cie ncia da 

Felicidade por interme dio de um movimento proselitista. O 

movimento religioso e  conhecido por incorporar 

ensinamentos de figuras como Maome , Jesus Cristo, Buda e 

Confu cio e congregar diversas esferas sociais em seu 

domí nio, como o partido polí tico chamado Partido da 

Realizaça o da Felicidade, ale m de mí dias de entretenimento 

(que inclusive produziram executivamente as animaço es 

citadas), academias e universidades pro prias. Mais do que 

uma pra tica religiosa, a Cie ncia da Felicidade parece 

construir uma comunidade em torno de seus ensinamentos.  

Pore m, o movimento e  bastante pole mico, graças a s 

viso es polí ticas compartilhadas pelo partido, de orientaça o 

nacionalista e conservadora, incluindo o apoio a  expansa o 

militar japonesa, defesa do conservadorismo tributa rio, e 

negaça o de eventos histo ricos como o Massacre de Nanquin 

na China, e a questa o das mulheres de conforto na Coreia.7 

Dessa forma, suas animaço es sa o consideradas 

                                                 
7 As controvérsias estão documentadas no site do movimento. Disponí-
vel em: <http://eng.the-liberty.com/2015/5778/.> Acesso em: 09 de 
março de 2021.  

http://eng.the-liberty.com/2015/5778/
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explicitamente propagandí sticas e ate  mesmo pole micas.  

Finalmente, as animaço es de tipo mais comum, de 

fato, sa o os anime s que subvertem e mobilizam os 

elementos religiosos para criar uma pro pria narrativa, que 

permeia entre realidade e ficça o, como Neon Genesis 

Evangelion (1998), Ghost In The Shell (1995), Nanatsu no 

Taizai (2014), entre outros. Neste caso, a religia o se torna 

um suporte para a histo ria, que subverte seus elementos 

dogma ticos, e a retira de um contexto sagrado. Muitos dos 

exemplos citados misturam influe ncias budistas e crista s na 

sua composiça o. 

As animaço es que se utilizam principalmente de 

elementos xintoí stas, por sua vez, fazem parte de um 

ge nero especí fico que cabe uma ana lise pro pria, o dos 

youkais, e geralmente possuem narrativas voltadas para as 

entidades sobrenaturais diversas que habitam o Japa o. Ha  

uma extensa lista, como Meu Amigo Totoro (1988), 

Pompoko (1994), Inuyasha (2000), Death Note (2006), 

Natsume Yūjinchō (2008), Hotarubi no Mori (2011), Short 

Peace (2013), Olhos de Gato (2020), e muitos outros, que 

fazem parte de uma linguagem audiovisual voltada para as 

histo rias folclo ricas e fanta sticas. Aqui, as animaço es 
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podem ser enquadradas na perpetuaça o de uma memo ria 

das pra ticas, sem propo sitos religiosos concretos.   

Neste artigo, a ideia e  discutir como a linguagem das 

animaço es japonesas, a partir dos dois OVA (Original Video 

Animation) e do filme animado de Saint Young Men (Seinto 

Oniisan, 2012-2013), podem criar uma forma muito 

especí fica de comunicar questo es religiosas para o pu blico. 

Dialogando, assim, com uma memo ria das pra ticas 

cotidianas, mas tambe m inseridas em uma sociedade 

globalizada e culturalmente mundializada. Dessa forma, as 

pra ticas religiosas assumem outra configuraça o, 

materializando-se na cultura pop midia tica, e perpetuando 

seu conteu do por meio das novas geraço es.  Produzem, por 

fim, novas interpretaço es das mensagens, e dialogam com a 

intolera ncia religiosa entre cristianismo e budismo, e em 

favor da diversidade. 

 E  por meio do humor, do encontro de elementos e 

da linguagem audiovisual que a obra opera, constituindo-se 

em uma come dia improva vel: o que pode acontecer quando 

Jesus Cristo e Buda Gautama resolvem tirar fe rias no Japa o 

contempora neo? Quais sa o as concluso es possí veis deste 

encontro?  
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Parceiros Santos 

Saint Young Men (Seinto Oniisan, /聖お兄さん, 2012-

2013), no formato de animaça o, e  uma adaptaça o do manga  

escrito por Hikaru Nakamura, que vem sendo publicado 

pela revista mensal Morning 2 desde 2006. Tanto os dois 

episo dios OVA, quanto o filme de longa metragem, foram 

dirigidos por Noriko Takao, roteirizados por Rika Nezu e 

realizados pelo estu dio A-1 Pictures. Sua histo ria busca unir 

questo es histo ricas e pra ticas das religio es mencionadas, 

com os elementos da sociedade moderna japonesa.  

O anime  e  introduzido pela caracterizaça o de Buda, 

o Iluminado, e Jesus, o Filho de Deus, e conta que possuí am 

igualmente a missa o de salvar as pessoas que se desviaram 

de seus caminhos para a felicidade. A s vezes de forma 

severa, e outras de forma gentil, mas sempre deixando suas 

palavras de sabedoria no mundo. Estas palavras se 

tornaram a base das religio es do Budismo e do 

Cristianismo.  

Os dois santos sa o os protagonistas da narrativa, e 

possuem uma personalidade humanizada. Enquanto Jesus 

se mostra bastante interessado pelas novas tecnologias e 

pelas interaço es sociais, seja na internet, seja nos espaços 
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que ambos circulam, Buda se mostra mais cauteloso e 

econo mico, interessando-se por atividades individuais e 

manuais, como a serigrafia.  

 
Figura 1: Jesus e Buda planejam sua viagem a Terra. Saint Young Men 

(Seinto Oniisan), Estu dio A-1, 2012.  
 

 

Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 

 

Na diegese (ou realidade pro pria) da animaça o, os 

dois protagonistas tiram fe rias mundanas por alguns 

meses, em que incorporara o pessoas vivendo no mundo 

contempora neo. Dessa forma, começam a decidir sobre seu 

destino desde o espaço caracterizado como “divino” 

(paraí so), ou reservado para aqueles que ja  morreram.  
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Jesus diz que na o abre ma o de comida deliciosa e 

boa conexa o de internet. Buda concorda e diz que prefere 

um paí s que utilize o arroz como base da alimentaça o, 

desde que Paella na o seja considerado um tipo de arroz. Os 

dois riem e descartam a Espanha como destino, 

introduzindo o primeiro traço de humor da obra. Logo 

depois, eles pautam que seria complicado tambe m ir para 

um lugar longe de sua influe ncia religiosa, pois dependendo 

da cultura o tipo de oferenda pode mudar. Jesus resolve o 

problema dizendo que acha que oferecer uma cabra e  uma 

boa oferenda em qualquer lugar do mundo. Buda sugere 

que eles escolham o Japa o como destino, pois la  ha  crenças 

em tantos deuses diferentes que na o seriam necessa rias 

oferendas, remetendo a s entidades xintoí stas cultuadas por 

la . Assim, eles se decidem pelo Japa o, mais especificamente 

a cidade de Tachikawa, na prefeitura de Tokyo. 

A casa escolhida pelos dois fica em um condomí nio 

com regras (ou mandamentos) rí gidos, fiscalizados pela 

sí ndica Matsuda Sachiyo, de 64 anos de idade. Ha  certo 

conflito entre eles, pois a senhora parece na o confiar nos 

dois santos, seja por sua apare ncia inusitada, seja pelo fato 

de eles nunca trabalharem. O primeiro episo dio OVA foca na 
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tentativa de Buda e Jesus conquistarem a confiança de 

Matsuda e serem aceitos como membros do condomí nio. As 

situaço es de humor sa o geradas a partir da rigidez de 

Matsuda, a disparidade cultural entre eles, que presenteiam 

(a s vezes inapropriadamente) e tentam agradar a  senhora, 

e os boatos de que eles fazem coisas esquisitas (como andar 

por cima da a gua do rio, ou encantar cobras). Sa o, por fim, 

pequenas situaço es cotidianas que remetem a um 

imagina rio do senso comum em relaça o a s duas religio es.  

Ja  no segundo OVA, os dois santos pegam um trem 

para Hakodate e aproveitam diversos momentos 

agrada veis, sendo inclusive saudados por anjos e monges 

que confundem sua viagem de trem com uma viagem para 

o “paraí so”. Logo depois, a este tica da animaça o utilizada se 

modifica, simulando um ra pido jogo de fliperama, mais 

especificamente o jogo Space Invaders.8 

No primeiro ní vel, o avatar de Buda desvia dos tiros 

que ve m de cima, disparados por pequenos aliení genas. 

Jesus permanece com seu avatar protegendo-o dos ataques. 

Neste momento, a linguagem audiovisual que remete aos 

jogos de arcade se torna um veí culo importante para 

                                                 
8
 O jogo foi desenvolvido em 1978 por Tomohiro Nishikado pela Taito 

no Japão.  
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refletir sobre a trajeto ria histo rica de Buda, e mesmo suas 

concepço es filoso ficas mais importantes no que concerne a  

sua busca por iluminaça o, justamente por apresentar uma 

visualidade ta o popular quanto os fliperamas.  

 

Figuras 2 e 3: Space Invaders dos santos. Saint Young Men (Seinto 
Oniisan), Estu dio A-1, 2013.  

 

  
Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 

 

Neste ponto, Buda ao ser atingido no jogo perde suas 

vidas, ate  que o nu mero chega a zero. Neste momento, 

automaticamente sua vida e  renovada para um, indicando 

uma analogia entre o jogo e a reencarnaça o de Buda, que 

remete ao ciclo de morte/renascimento (samsara). O 

processo acontece sucessivamente, ja  que ha  muitos 

monstros atirando em Buda, e ele so  consegue disparar de 

volta algumas vezes. O santo observa que desse modo, pode 

continuar jogando infinitamente com uma u nica moeda. Ao 

se dar conta da situaça o, seu avatar se ilumina e ele 
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encontra determinaça o para atirar de volta. Se suas vidas 

sa o intermina veis, ele so  precisa pensar que esta  na u ltima 

vida, raciocí nio que dialoga diretamente com a construça o 

do pensamento budista.   

Buda Gautama: E  como da vez que tive uma 
luta dentro da minha mente com o demo nio 
Mara. Ao superarmos a samsara, podemos 
lutar para alcançar o nirvana da tela de 
“continue”. E isso na o e  nada ale m do a rduo 
caminho para alcançar a iluminaça o. 
 

 Jesus observa, ainda, que Buda fica incrivelmente forte 

quando esta  encurralado. O pro ximo passo na o e  ta o simples. 

Ha  tantos inimigos atirando nele de uma so  vez que o santo 

mal consegue revidar, percebendo que a tela de “continue” 

ainda e  inalcança vel. E  enta o que Buda grita “Namusan!” (algo 

similar ao “ame m” crista o) e se ilumina mais do que antes, 

resultando em uma explosa o de luz. No entanto, ao final da 

seque ncia e  possí vel perceber que tudo se trata de um sonho 

do mesmo, que ilumina o pro prio quarto no Japa o. Embora a 

explicaça o permaneça bastante elucidativa.  

Em relaça o ao filme animado de longa metragem, ha  

diversos arcos com seque ncias que adaptam algumas das 

ediço es do manga , como um grande compilado de histo rias. 

As seque ncias na o possuem uma linearidade que conduz a 
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um clí max, elas apenas apresentam diversas situaço es 

cotidianas da vida dos dois santos no Japa o a partir do 

humor e dos ensinamentos histo ricos. A intriga e  de fato o 

desenrolar do dia-a-dia.  

Em uma das primeiras seque ncias, Jesus conta a 

Buda que em sua ida a uma loja de convenie ncia, algumas 

garotas jovens apontam que ele parece muito com o ator 

estadunidense Johnny Depp e ate  mesmo o confundem com 

o famoso. Ele conclui que, neste se culo, sera  mais popular 

do que antes. Jesus incentiva Buda a sair nas ruas para 

tambe m testar sua popularidade, mas o santo encontra 

apenas algumas crianças que lhe apertam o local onde esta  

seu terceiro olho, no meio da testa.  

Na pro xima seque ncia, Jesus e Buda visitam um 

parque de diversa o. O brinquedo que Jesus escolhe 

primeiro e  uma montanha-russa. Buda se mostra 

extremamente assustado ao ouvir os gritos das pessoas e 

acredita que ficara o em uma fila de duas horas para 

“receber uma puniça o russa do alto de uma montanha”. Ao 

entrar no brinquedo, aterrorizado, Buda começa a recitar o 

Sutra do Coraça o da Sabedoria9 de modo muito acelerado, e 

                                                 
9 O Sutra do Coraça o e  uma compilaça o do Sutra da Grande Sabedoria, 
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as outras pessoas no carrinho ficam tambe m assustadas 

com a recitaça o. As expresso es da cena sa o extremamente 

co micas, e brincam com o estereo tipo da religia o budista 

em relaça o a  atitude pacifista diante da vida.    

 
Figura 4: Montanha-russa. Saint Young Men (Seinto Oniisan), Estu dio A-

1, 2013. 

 

Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 

                                                                                                       
que possui 600 volumes. Em apenas 262 caracteres, os chineses 
condensaram a “esse ncia” do pensamento contido neste e difundiram o 
ensinamento conciso pela A sia. Este Sutra se expressa por meio do 
conceito de “vazio”, o ensinamento central do Sutra da Grande 
Sabedoria, e este e  um dos Sutras entoados por quase todos os grupos 
budistas no Japa o. Sua traduça o e  conhecida por la  como Hannya 
Shingyo. A ideia de “vazio” que o mesmo conte m diz respeito ao 
significado filoso fico de que no interior das coisas na o ha  uma 
substa ncia fixa, pois tudo eternamente muda. Assim, as formas sa o 
vazias e os vazios sa o formas, pois as coisas tomam apenas formas 
momenta neas. (Escola Soto Zenshu. Sa o Paulo. Disponí vel em: 
<https://www.sotozen.com/por/practice/sutra/index.html>. Acesso 
em: 20 de março de 2021).   

https://www.sotozen.com/por/practice/sutra/index.html
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Ja  em casa, Jesus e Buda observam o cotidiano e o 

passar das estaço es. Jesus fala sobre sua predileça o pela 

textura e aroma dos tatames japoneses, e logo em seguida 

faz o trocadilho “tatame m” (tatame e ame m). Seu estado de 

espí rito fica ta o alegre que ele ate  mesmo transforma a 

a gua que esta  numa garrafa em vinho, aludindo a s Bodas de 

Cana  da Galileia, episo dio bí blico em que ele realiza o 

mesmo ato durante uma festa.10 Este seria seu primeiro 

milagre. Da mesma forma, Buda emana uma grande luz de 

si mesmo quando tambe m fica animado com alguma 

situaça o.  

Outros episo dios que fazem aluso es a episo dios 

histo rico se da o na seque ncia em que Jesus e Buda visitam a 

piscina comunita ria de Tachikawa. Uma breve introduça o 

com desenhos realistas fala sobre a importa ncia da a gua 

como purificaça o em ambas as religio es, mostrando suas 

aproximaço es. Os desenhos neste estilo, que difere das 

outras artes da animaça o, se apropriam das imagens mais 

tradicionais das religio es, assim como na abertura do 

anime . Nesta, Buda e Jesus aparecem com os sí mbolos 

                                                 
10 João 2:1-11 
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caracterí sticos de sua trajeto ria histo rica, como a posiça o 

meditativa, os cervos e as vestes indianas; os anjos, a coroa, 

e o manto.   

 
Figuras 5 e 6 – Importa ncia da a gua para as religio es. 

Figuras 7 e 8 - Abertura da animaça o. Saint Young Men (Seinto Oniisan), 
Estu dio A-1, 2013. 

 

  

  

Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 

 

 E  dito que, para o budismo, as cachoeiras fornecem 

concentraça o para atingir a iluminaça o, enquanto o batismo 

aparece como ritual importante para a salvaça o crista . 

Assim, as imagens em estilo realista figuram como ponto 

central durante as cenas. Isso acontece, pois o movimento 

parece ser o de construir um quadro comparativo histo rico 
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que de  conta de aproximar as duas religio es. 

 Ha , no entanto, uma transiça o entre as menço es 

histo ricas e a diegese da narrativa. O humor e  introduzido 

novamente, e prove m do fato de que Jesus na o sabe nadar e 

possui medo de a gua. Cristo explica ao outro santo que 

requisitou a Joa o Batista jogar a gua na cabeça dele para na o 

precisar mergulhar durante seu batismo. Ele tambe m narra 

um episo dio em que seus apo stolos naufragaram, e achou 

melhor ir ate  eles andando sobre as a guas para na o precisar 

nadar, explicaça o que tambe m satiriza outro episo dio 

bí blico,11 retirando-o de seu contexto sagrado, mas ao 

mesmo tempo apresentando-o como uma cena importante 

para a tradiça o crista .   

Buda, ao contra rio, se mostra um exí mio nadador, 

principalmente do modo “madal”. Madal e  uma espe cie de 

tambor popular no Nepal, local onde Siddhartha Gautama 

nasceu. O mesmo afirma que desenvolveu este tipo de nado 

porque nadava todos os dias, ficando assim conhecido 

como “peixe selvagem do Ganges”. Buda sugere que Jesus 

tambe m daria um o timo nadador, e faz uma piada sobre ele 

com seu cabelo comprido parecer a personagem Sadako 

                                                 
11

 Mateus 14.25-27 
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flutuando na a gua.12 Deste modo, os exemplos histo ricos 

sa o permeados de pequenas “quebras” provenientes do 

humor.  

Para terminar as analogias histo ricas, Buda sugere 

ensinar Jesus a nadar, mas o santo acaba por abrir seus 

estigmas da crucificaça o ao fazer tal esforço, derramando 

sangue na piscina e abrindo um buraco entre a a gua ao 

tentar mergulhar, aludindo ao episo dio bí blico em que 

Moise s divide as a guas para seu povo passar.13 A seque ncia 

se encerra com Jesus e Buda indo ate  uma loja de 

convenie ncias para comprar uma ediça o do manga  Buddha 

(1972-1983), de Tezuka Osamu, mas eles na o percebem 

que o santo ainda esta  de toalha (pois se parece com suas 

tradicionais vestes), e Gautama quase e  preso pela polí cia.   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
12 Sadako é a personagem principal do livro de terror de Koji Suzuki 
que inspirou o filme Ringu (1998), e que foi adaptada no “ocidente” 
com o filme The Ring (2002), em que a personagem é chamada de Sa-
mara.  
13 Êxodo 14.1-21 
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Figura 9: Buda vai a  loja de convenie ncia de toalha. Saint Young Men 
(Seinto Oniisan), Estu dio A-1, 2013. 

 

 

Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 

 

Em entrevista para a NHK World,14 a equipe do anime  

comentou que o desenvolvimento da arte seguiu o mais fiel 

possí vel a  arte do manga , e em muitos momentos os desenhos 

possuem o aspecto de sketch, em vez das tradicionais "linhas 

negras e escuras" normalmente usadas nos anime s. Todas as 

sombras foram coloridas a la pis, a s vezes ate  rabiscadas para 

garantir o visual esboçado. Dessa forma, o filme acrescenta 

uma apresentaça o menos realista (embora em determinados 

momentos o recurso seja utilizado), inteirando a linguagem 

visual com o tom co mico e pouco pretensioso da obra – 

possí vel de ser observado na imagem acima.  

                                                 
14 "Saint Young Men! Creator's Interview". Imagine-Nation. NHK 
World. Episode 10, May 21, 2013.  
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Na pro xima seque ncia, Jesus e Buda va o a um festival 

xintoí sta (matsuri) na vizinhança. O filho de Deus, muito 

empolgado para se engajar com os presentes, sugere que 

eles participem da pra tica de carregar o Omikoshi, um altar 

porta til, que os carregadores balançam imitando as ondas 

do mar e gritam “Wasshoi Wasshoi” para dar mais ritmo e 

força. Buda acha que o ato pode faze -los virar uma grande 

piada no “paraí so”, por isso Jesus aconselha a agirem 

despreocupadamente para passarem despercebidos. No 

entanto, Cristo se deixa levar pela atmosfera animada e 

começa a gritar tambe m “Ame m” e “A gape” conjuntamente 

com “Wasshoi”. A situaça o toda ocorre em meio a  tentativa 

de um grupo de crianças do bairro tentar, novamente, 

acertar o terceiro olho de Buda, sem obter sucesso.  

 

Figuras 10 e 11: Festival xintoí sta. Saint Young Men (Seinto Oniisan), 
Estu dio A-1, 2013. 

 

  

Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 
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 O filme mostra, em suas pro ximas seque ncias, uma 

maior humanizaça o dos personagens principais, por meio 

da relaça o com a vizinhança. Anteriormente, as crianças 

buscavam importunar Buda, e chama-lo de “aliení gena”. 

Pore m, no dia que em que os santos ganham ingressos 

gra tis para visitar uma fonte termal, e passam o dia todo 

fora, os vizinhos sentem profundamente sua falta, em 

especial as crianças. A relaça o de bondade e simpatia que 

os dois estabelecem com o entorno e  notadamente uma 

construça o interessante, pois acrescenta virtude a  histo ria 

dos personagens histo ricos. Dessa forma, ao inve s do 

humor operar como uma crí tica negativa a  religia o, acaba 

por trazer um tom mais leve e contempora neo para as 

pra ticas religiosas presentes no anime . A diversidade 

religiosa acaba se sobressaindo na tela, se materializando 

no discurso coparticipativo entre os personagens.  

 Por fim, as duas u ltimas histo rias abordadas pelo 

filme, dizem respeito ao Natal, com a comemoraça o do 

aniversa rio de Jesus, e a celebraça o do Ano Novo, em meio a 

um templo budista.  

Neste primeiro, o tom co mico se da  a partir do 

esquecimento de Jesus de que seu suposto aniversa rio se 
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aproxima, ja  que no Japa o o Natal na o e  uma data religiosa 

popular. A maioria das pessoas apenas se lembra da figura 

do Papai Noel e o feriado se torna muito mais uma data de 

comercializaça o de presentes. Buda tenta fazer uma festa 

surpresa, e recebe como oferenda diversas aves vivas, que 

ao ouvirem falar que Jesus deseja comer frango frito, batem 

a  sua porta. Pore m, Buda e  vegetariano (uma alusa o ao 

preceito de que os budistas na o devem matar qualquer ser 

vivo), e fica horrorizado com a situaça o. Os dois santos 

saem para comprar um bolo e se deparam com diversas 

situaço es co micas, terminando o aniversa rio de Jesus em 

casa, com a senhora Matsuda. O bolo de aniversa rio, ao 

inve s de estar escrito “Joshua”, nome hebreu de Jesus, esta  

escrito de um “modo japone s”: “Joshia”, mostrando que o 

santo tambe m faz parte da sociedade japonesa. 

 Por fim, durante as festividades de Ano Novo, os 

protagonistas visitam um templo budista. Esta e  a u ltima 

seque ncia, que encerra o filme. Eles entram na fila para 

poder tocar o sino do templo, que faz parte do ritual Joya no 

Kane, ritual de passagem do ano onde o sino deve ser 

tocado 107 vezes no dia 31 e uma vez no dia 1º, para 

purificar o coraça o das paixo es humanas. Mas acabam se 
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atrasando e na o conseguindo tocar. Buda e Jesus 

aproveitam a atmosfera do lugar e observam o presente. 

Logo em seguida fazem uma retrospectiva de seu ano no 

Japa o. O filme termina com os dois lendo sua sorte, assim 

como haviam feito no festival xintoí sta. No entanto, da 

primeira vez haviam recebido ma -sorte, e neste final 

recebem uma grande sorte.  

 
Figuras 12 e 13: Festividades de fim de ano.  Saint Young Men (Seinto 

Oniisan), Estu dio A-1, 2013. 

 

  

Fonte: Quadro retirado da animaça o pela autora. 

 

Considerações 

No Japa o, as pra ticas religiosas esta o 

costumeiramente atreladas ao cotidiano e a  adaptaça o dos 

rituais e crenças das religio es, como no caso dos ritos 

mortua rios e o culto aos ancestrais. Dessa forma, ao trazer 

dois personagens histo ricos de religio es como o budismo e 

o cristianismo para o cotidiano de sua vida comum, a 
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animaça o Saint Young Men (Seinto Oniisan, 2012-2013) 

constro i um discurso de aproximaça o das mesmas com os 

fa s da cultura pop midia tica. Ha , portanto, um ponto de 

encontro para as disperso es e tradiço es religiosas mais 

variadas, que na o se da o nem nos espaços sagrados dos 

templos e igrejas, e nem em suas relaço es com a vida 

polí tica.  

Por interme dio da linguagem da animaça o em suas 

mu ltiplas configuraço es audiovisuais, seja em relaça o a 

uma animaça o com uma narrativa na o linear e pautada no 

desenrolar de cada episo dio cotidiano, seja na integraça o 

entre imagens realistas ou montagens e simulaço es (como 

no caso do jogo de fliperama), o anime  apresenta uma 

composiça o potente para se pensar as religio es do Japa o 

para ale m de uma imagem proselitista ou cinebiogra fica. 

Ainda, entre ca none tradicional-histo rico e cultura pop 

midia tica contempora nea, produz um dia logo interessante 

acerca da diversidade religiosa e da integraça o entre as 

diversas manifestaço es de pra ticas.  
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“A religião é a continuação da política por seus 
próprios meios?”: sobre o budismo japonês 
medieval e política no mangá Lobo Solitário 

 
Rafael Alexandrino Malafaia 

 
 
Introdução 

O historiador militar Sir John Desmond Patrick 

Keegan (2006, p.18) se volta a  apreciaça o “a guerra e  a 

continuaça o da politica por outros meios”, do militar 

prussiano Carl Phillip Gottlieb von Clausewitz, para 

descrever a Guerra como produto humano, que se perpetua 

culturalmente desde tempos primitivos ate  os nossos dias. 

Em contrapartida, o filo sofo france s Paul Michael Foucault 

(2006), inverte tal aforismo para “a politica e  a guerra 

continuada da por outros meios”.  

Partindo tanto destas assertivas quanto da 

afirmativa aristote lica do homem ser um animal polí tico, se 

concebe a hipo tese A religião é a continuação da politica por 

outros meios e enta o desenvolve -la nesta pesquisa a partir 

dos referidos teo ricos para explanar como Religia o e 

Polí tica se entrecruzam a ní vel social e cultural na se rie em 

manga  Lobo Solitário, roteirizada por Kazuo      Koike        
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(1936-2019) e com arte de Goseki Kojima (1928-2000). 

Todavia, como esta e  composta de quase nove mil 

pa ginas, e  impossí vel analisa -la na í ntegra para uma 

dissertaça o de mestrado. Faz-se necessa rio precisar um 

recorte para aplicar o procedimento metodolo gico 

escolhido para este texto. Logo escolheu-se o volume 13 

desta, chamado Mumonzeki – Uma Barreira sem Portões.  

Por ser uma obra de ficção com elementos reais que 

a sustentem, Walty (1985) aponta que a ficça o pode ser 

“uma leitura de mundo ta o va lida como qualquer outra”, 

ressaltando que “as relaço es so cio-econo micas conferem a 

um discurso o estatuto de cie ncia, histo ria ou ficça o”, 

tornando-o uma “leitura da realidade”. A partir daí , tem-se 

Lobo Solitário como uma leitura da sociedade japonesa do 

perí odo medieval, que durou ate  idos do se culo 19. 

Assim sendo, justifica-se a escolha de Lobo Solitário 

como objeto de estudo. Pois, uma vez que o quadrinista 

sueco Art Spiegelman (1999) nota que  

Os quadrinhos sa o um meio de expressa o de 
conteu do muito concentrado, que transmite 
informaça o em poucas palavras e imagens-
co digo simplificadas. Parece-me que esse e  o 
modo que o ce rebro humano formula 
pensamentos e lembranças. Pensamos em 
desenhos (SPIEGELMAN, 1999, p. 9). 
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Torna-se enta o via vel considerar positivamente a 

utilizaça o desta obra a fins de estudar-se o budismo 

japone s medieval a priori como um dos fios condutores da 

supracitada narrativa e enta o como elemento estrutural 

fundamental da histo ria japonesa antes, a partir e apo s do 

perí odo histo rico escolhido pelos autores para 

desenvolvimento da trama. 

Por fim, a metodologia aqui utilizada compreende 

uma pesquisa documental visando identificar e caracterizar 

o que e  o budismo japone s medieval, suas conceituaço es, 

historicidade e a mutaça o de suas caracterí sticas desde 

seus primo rdios, tendo em vista identifica -las no objeto de 

estudo deste trabalho. Por conseguinte, apresentar-se-a o as 

histo rias em quadrinhos – mais especificamente, os 

manga s, e suas caracterí sticas ba sicas. E enta o explanar 

sobre a teoria apresentada pelo pesquisador e sua validade. 

 

Budismo japonês medieval: conceituação e historização 

Eliade e Couliano (2009, p. 67) notam que a etimo-

logia do termo “Buda” vem do páli e do sânscrito (signifi-

cando “Iluminado” ou “Desperto”). Pereira (2006) concei-

tua o budismo como a prática dos ensinamentos de Buda, 
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também chamado de “Dharma” (“proteção”)15, o situando 

historicamente na Índia do século 5 a.C. a partir de ensina-

mentos de Siddharta Gautama, o Buda histórico. Já o mes-

mo Eliade (2011, p.73) observa que o “Budismo é a única 

religião do mundo cujo fundador não se declara profeta de 

um deus nem seu enviado”. 

No tocante à expansão histórica, as duas correntes 

principais desta crença – Mahayana (“O Grande Veículo ou 

Ensinamento”) e Theravada (“Escola dos Anciãos ou Mon-

ges”), distintas pela ênfase em diferentes escrituras e práti-

cas – propagaram-se pela Ásia. Segundo Pereira (2006, p. 

2), a primeira é mais frequente no Japão, apesar de nunca 

ter sido “uma expressão religiosa monolítica”, já que, até os 

dias presentes, “encontram-se diversas ‘escolas’ ou ‘ramos’ 

budistas, com centenas de subdivisões”.16 

Bueno (2014, p. 141) usa o termo “religião mundial” 

para se referir ao Budismo por este surgir de uma socieda-

de cuja religião cívica (i.e., a religião oficial da localidade) 

não mais corresponder às suas necessidades sociais e polí-

ticas, resultando em contestação desta religião oficial, e 

                                                 
15

  GESHE KELSANG GYATSO, Budismo Moderno – Volume 1: Sutra, 
2012. 

16
  PEREIRA, idem. 
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fomentando a elaboração de discursos religiosos mais fle-

xíveis e abrangentes.17   

Historiadores entram em consenso sobre a chegada 

do budismo ao arquipélago japonês no século 6 a.C. 

(YAMASHIRO, 1964, p.3; HENRIQUES, 2000, p.143, ELIADE; 

COULIANO, 2009, p.273), tendo sido “incentivado pelo es-

tado no século VIII”,18 durante o período histórico japonês – 

conhecido como Yamato, que, segundo Henriques (2000, 

p.134), abrangeu os séculos 5 a 7, quando “o budismo tor-

nou-se religião oficial” (HENRIQUES, 2000, p.144) e, a pos-

teriori, tornando-se “um movimento de elite, circunscrito à 

nobreza (que) lenta e gradualmente, foi-se tornando uma 

religião das camadas populares do Japão” (PEREIRA, 2006, 

p.3), caracterizado inclusive “através de sincretismos com o 

xintoísmo e as crenças populares” (idem), tornando-o dis-

tinto de outros países da Ásia. 

 

Mangás: “histórias em quadrinhos” japonesas 

O manga  – como sa o conhecidas as histo rias em 

quadrinhos produzidas no Japa o – tem origem remontada 

ao perí odo Edo (1600-1867), cujo marco inicial foram os 

                                                 
17  BUENO, idem. 
18  ELIADE; COULIANO, idem. 
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choujugiga, criados pelo sacerdote xintoí sta Toba (1053-

1140), que eram caricaturas gra ficas de animais 

desenhadas em rolos, nas quais histo rias eram contadas.19 

Costa e Malafaia (2014, p. 5) apontam que o termo manga  

foi utilizado pela primeira vez em 1814, quando o pintor de 

ukiyo-e (“imagens do mundo flutuante”, gravuras em 

madeira) Katsushita Hokusai (1760-1849) apresentou o 

estilo ate  enta o “pioneiro em desenvolver sucesso es de 

desenhos e encaderna -los, batizando-os de Hokusai Manga”. 

Este ge nero textual difere-se em muitas 

caracterí sticas de sua contraparte ocidental, sendo as 

principais a ní vel este tico e tema tico – ainda que com clara 

influe ncia mu tua de um e outro. Um forte exemplo disso e  a 

primeira revista ilustrada japonesa, a Marumaru shimbum, 

publicada de 1877 a 1917, cujo conteu do apresentava 

grande influe ncia europeia.20 

Um aspecto a ser aqui considerado e  o leque de 

assuntos na o discutidos fora de terras nipo nicas, sendo que 

os hero is japoneses se aproximam mais, em 
seu modo de ser, sentir e agir, das pessoas 
comuns, crescendo e evoluindo (tanto 
cronolo gica como psicologicamente) 

                                                 
19

  MOLINE , 2004. 
20

  LUYTEN, 2012, p. 87. 
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conforme a narrativa se desenrola, com 
começo, meio e fim para a histo ria (MORIYA, 
2011, p. 31)  
 

Sobre estes “hero is japoneses”, Luyten (2012, p. 57) 

fala de como o leitor se identifica com eles, seja por 

retratarem sua luta dia ria, seja por levar a um mundo 

idí lico. Ademais, tal reconhecimento do protagonista pelo 

leitor ocorre de traços comportamentais particulares, 

sendo um por assaz recorrente e  “do hero i estoico, austero, 

de cara ter rí gido – herança direta do comportamento dos 

samurais.”21 

As narrativas de tais guerreiros sa o conhecidas 

devido a seu comportamento e “postura muito mais intensa 

do que a do povo comum.”22 Tais contares sa o classificados 

dentro do ge nero manga  como kengo manga (manga  de 

espadas e samurais) – que, junto ao ninja manga (manga  

dos espio es ilusionistas) e ao rekishi manga (manga  

histo rico), formam o subge nero Didai manga (“histo rias do 

Japa o antigo”).23 Contudo, deve-se aqui igualmente atentar a  

existe ncia do gekiga, estilo pautado por tema ticas adultas, e 

neste, o jidaimono, o gekiga histo rico, que aborda temas 

                                                 
21  LUYTEN, idem. 
22   Ibidem. 
23   LUYTEN, 2012, p.58. 
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histo ricos na o apresentados em sala de aula, e os 

paralelizando com a realidade do autor e do leitor. 

Completadas as apresentaço es tema ticas, traz-se a  

baila o objeto de pesquisa deste trabalho: a se rie em 

gekiga24 Kozure Ookami, traduzida no Brasil como Lobo 

Solitário, publicada originalmente no Japa o entre 1970 e 

1976, com roteiro de Kazuo Koike e a arte de Goseki 

Kojima. 

O enredo conta a história da vingança do samurai 

Ōgami Ittō, acompanhado de seu unigênito Daigoro, contra 

o clã Yagyu, que arquitetou uma exitosa acusação a Itto co-

mo traidor do Shogun25 (posição mais alta da hierarquia 

feudal japonesa, que respondia somente ao imperador). Ao 

invés de cometer o seppuku (suicídio ritual), opta por se-

guir o caminho do meifumadô – o “caminho do inferno” do 

budismo. 

                                                 
24

   Na verdade, o objeto de estudo e  simultaneamente classificado como 
um kengo manga e como um gekiga, mas tais apreciaço es situacionais 
na o sera o consideradas por motivos o bvios de tema tica principal da 
pesquisa. 
25  Segundo Moriya (2012, p. 83), “Do se culo XII a 1868, era o cargo 
militar destinado ao general supremo dos samurais – era quem 
realmente governava o Japa o. Durante este perí odo, o Imperador viu-se 
obrigado a delegar completamente qualquer atribuiça o ou autoridade 
civil, militar, diploma tica e judicia rio [sic] ao xogum.” 
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Para tanto, Ōgami, além de tornar-se um a priori um 

ronin (samurai sem mestre) e então um assassino de alu-

guel para captar a renda a fins de executar a impôs a si. 

Neste ínterim, os autores retratam as condições sociais do 

Japão no período e – o que de fato interessa nessa pesquisa 

– como as religiões orientais vigentes no país, com atenção 

especial ao Budismo, ditam as normas sociais da época. 

O capítulo 13, chamado Mumonzeki – Uma Barreira 

sem Portões, presente no segundo volume – homônimo – 

publicado no Brasil pela editora Panini, em janeiro de 2005 

(Figura 1). Sua narrativa se baseia no contratar de Ōgami 

Ittō pela administração de um han (“feudo”)26 para matar o 

wazō (“sacerdote budista”) Jikei por este se opor aos rumos 

políticos da administração do local. Como Ōgami não execu-

ta o wazō no primeiro momento, este lhe orienta o que deve 

fazer para completar sua tarefa. 

 

 

 

 

                                                 
26

 Em todas as ediço es brasileiras de Lobo Solitário publicadas pela 
Panini, faz-se presente um semina rio para os termos em japone s que 
sa o utilizados no encadernado em questa o. 
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Figura 1: Capa do volume 02 de Lobo Solitário publicado no Brasil 
publicado no Brasil pela editora Panini em janeiro de 2005. 

 

 

 

Sobre a religião ser a continuação da política por 

outros meios  

Keegan (idem) aponta que Clausewitz – ao contra rio 

do apresentado na introduça o deste artigo –, escreveu que 

“a guerra e  a continuaça o das relaço es polí ticas com a 

entremistura de outros meios”, implicando na existe ncia de 

Estados, seus interesses e de ca lculos racionais sobre como 

podem ser atingidos. Todavia, o historiador brita nico 

aponta que a guerra – tal como a religia o e a arte, como 
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apresenta Sartorelli (2013, p. 559) – precede em muito 

todos esses itens, sendo ta o antiga quanto o homem e, por 

conseque ncia, atingir os lugares mais secretos de seu 

coraça o.27 Assim como a religia o e a arte.  

Por conseguinte, durante o volume, explica a partir 

das formas de guerrear (apresentando inclusive uma 

passagem dedicada aos samurais) e do processo da 

tecnologia be lica, o quanto 

a guerra abarca muito mais que a polí tica, 
que e  sempre uma expressa o da cultura, com 
freque ncia um determinante de formas 
culturais e, em algumas sociedades, e  a 
pro pria cultura (KEEGAN, 2006, p. 30). 
 

Sobre o prolo quio clausewitziano, Foucault (2005, p. 

54) questiona primeiro “como, desde quando e por que se 

começou a perceber ou a imaginar que e  a guerra que 

funciona sob e nas relaço es de poder?” E, a partir disso, 

sobre a própria política talvez ser a guerra travada por 

outros meios e se o prussiano ou inverteu ou criou tal 

sentença que, observa o pensador franco fono, era um 

preceito anterior ao militarista germa nico, datando dos 

se culos 17 e 18.28 Logo conclui: a política é a guerra 

                                                 
27

  KEEGAN, idem. 
28   Idem, p.55. 
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continuada por outros meios, uma vez que traz a seguinte 

reflexa o: 

A lei na o nasce da natureza, junto das fontes 
frequentadas pelos primeiros pastores; a lei 
nasce das batalhas reais, das vito rias, dos 
massacres, das conquistas que te m sua data 
e seus hero is de horror; a lei nasce das 
cidades incendiadas, das terras devastadas; 
ela nasce com os famosos inocentes que 
agonizam no dia que esta  amanhecendo. 
Mas isto na o quer dizer que a sociedade, a lei 
e o Estado sejam como que o armistí cio 
nessas guerras, ou a sança o definitiva das 
vito rias. A lei na o e  pacificaça o, pois, sob a 
lei, a guerra continua a fazer estragos no 
interior de todos os mecanismos de poder, 
mesmo os mais regulares (FOUCAULT, 2005, 
p. 58-59). 
 

Em conseque ncia, a hipo tese que norteia este 

trabalho mudaria para “a religia o e  a guerra continuada por 

outros meios, ja  que desta se origina a polí tica”? 

Sim. Para tanto, e  preciso anteriormente definir 

tanto Religião quanto Política para enta o apresentar a nova 

teoria esboçada a partir de uma perspectiva franco-

brita nica.  

No tocante a  Religião, Coutinho (2012, p. 176) se 

volta a  etimologia do termo para apresentar a ligaça o do 

homem com algo superior ou transcendente, ja  que o 

verbete se origina do latim, podendo significar religar, reler 
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ou reeleger, tomando por sentido prima rio um 

agrupamento de  

regras, observa ncias, adverte ncias e 
interdiço es, sem fazer refere ncia a 
divindades, rituais, mitos ou quaisquer 
outros tipos de manifestaça o que, 
contemporaneamente, entendemos como 
religiosas (SILVA, 2004, p. 4). 
 

Ja  Gaarder et al. (2000) conceituam o termo como 

“elemento independente, ligado ao elemento social e ao 

elemento psicolo gico, mas que tem sua pro pria estrutura”, 

em caminho oposto ao modelo reducionista apresentado no 

final do se culo 19. Por outra, Usarski (2006), mediante 

pesquisa com os alunos do PPGCR-PUC-SP,29 emerge que 

na o e  adequado pensar em uma definiça o 
fechada de religia o, mas optar por certo 
conceito aberto capaz de superar um 
entendimento pre -teo rico capaz que 
generaliza feno menos religiosos, sobretudo 
os de origem crista , com os quais estamos 
culturalmente acostumados. Isso e  
necessa rio somente, por exemplo, para 
chineses, hindus e muçulmanos nem existem 
sino nimos em suas lí nguas que 
correspondam exatamente a nosso termo 
religia o (USARSKI, 2006, p.125). 

 

A partir dessas consideraço es, somadas ao que Silva 

                                                 
29

 Programa de Pós-Graduação em Ciências da Religião da Pontifícia 
Universidade Católica de São Paulo. 
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(idem) caracteriza ser religia o – “sistema comum de 

crenças e pra ticas relativas a seres sobre-humanos dentro 

de universos histo ricos e culturais especí ficos” – o mesmo 

Usarski pontua, ainda na mesma pesquisa, quatro 

princí pios sobre o conceito supracitado, que assim 

dispo em-se no presente contexto: 

a) O budismo japone s como sistema simbólico com 

plausibilidades próprias; 

b) Do ponto de vista de um individuo religioso, o 

budismo apresenta-se como afirmação subjetiva 

de um panteísmo ligado à própria natureza e a 

todos os seres vivos (COUTINHO, 2012, p.176), ao 

contra rio da cultura religiosa judaico-crista , do 

Deus u nico e transcendente;30 

c) As va rias dimenso es da religia o em questa o – 

particularmente a da fe , a dimensa o institucional, 

a ritualí stica, a da experie ncia religiosa e a da 

dimensa o e tica; 

d) As funções individuais e sociais contempladas pe-

lo budismo, como os ritos e demais serviços reli-

giosos.   

                                                 
30

  COUTINHO, idem. 
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Este u ltimo princí pio, situado por Usarski, e  o que 

nos interessa ja  que religio es tambe m “podem ter funço es 

políticas, no sentido ou de legitimar e estabilizar um 

governo ou de estimular atividades revoluciona rias”.31 

A definiça o de Política contida no Dicionário de 

Política (1998) apresenta o termo como originado  

do adjetivo originado de po lis (politikós), que 
significa tudo o que se refere a  cidade e, 
consequentemente, o que e  urbano, civil, 
pu blico, e ate  mesmo socia vel e social.  
 

A este u ltimo ní vel se analisa o tripe  polí tica-guerra-

religia o no objeto de estudo aqui delimitado. 

Explica-se por a classe dos samurais ter origem a 

partir de uma crise polí tica no Japa o da Era Heian (794-

1192), quando o aumento desenfreado dos impostos 

durante a Reforma Taika, levada a cabo pelo imperador 

Kotoku em 645, levou a  paupe rie muitos fazendeiros, 

forçando-os a se submeterem a grandes proprieta rios de 

terras (HOFFMANN, 2007, p. 17).  

Consequentemente, as famí lias provinciais mais 

abastadas buscaram autonomia, e para formar um aparato 

um poder militar a fins de policiamento e segurança a s suas 

                                                 
31  USARSKI, idem. 
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terras, recrutam camponeses como guerreiros, gerando 

assim contratos de suserania e vassalagem. Ja  nos se culos 

10 e 11, estes “guerreiros provinciais” ja  eram uma classe 

pro pria que tornar-se-ia “linhagem nobre e heredita ria, e 

suas famí lias tomavam conta do territo rio”.32 

 

Figura 2: Wazō Jikei. 

 

Fonte: Capí tulo 13, Mumonzeki – Uma barreira sem portões. Brasil: 
Panini, fevereiro de 2005 (Panini Mangá), p. 205. 

                                                 
32

  DALL’OLIO, 2008, apud MARTINS e KANASHIRO, 2010, p.641. 
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A citaça o que Weber faz a Trotski – “todo Estado se 

fundamenta na força” – e  cabí vel ao Japa o feudal, uma vez que 

o impe rio se encontrava em situaça o cao tica, devido a  

competiça o natural pelo xogunato – sistema de governo 

dominado pelos ja  samurais. Estes regidos pelo misto de 

co digo de honra e manual de conduta conhecido como 

bushido”33 34, onde, segundo Cavalheiro (2010), encontram-se 

desde os valores para com a famí lia e com o 
seu senhor que esse guerreiro deve seguir 
assim como deve se portar durante sua vida, 
quais habilidades fí sicas e intelectuais um 
bom samurai deve ter e todos os aspectos de 
como esse guerreiro deve se portar 
sociedade e e  por causa do Bushido (grifo do 
autor) que os samurais conseguiram o poder 
que tinham (CAVALHEIRO, 2010, p. 3). 
 

Tais prerrogativas va o de acordo com o que Sousa 

(2012, p. 3) observa acerca da associaça o das artes marciais 

japonesas com elementos filoso ficos e religiosos, quando 

tal figura (o samurai) pode ser compreendida  

tanto como um produto da aça o humana, 
como tambe m se encontra sobre a influe ncia 
das confisso es religiosas, que por sua vez, se 

                                                 
33  Segundo GHILARDI (2005, p.19), “o termo designa a via, o caminho 

(do) do bushi, o guerreiro de origem nobre. Com o nome de bushi, 
eram indicados os guerreiros na tradição feudal, enquanto o samu-
rai – termo mais conhecido no Ocidente – era o guerreiro compro-
metido de dever de vassalagem com o nobre feudal.” 

34  Idem nota 18. 
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encontravam aliadas ao governo em 
praticamente toda a sua histo ria e, ale m 
disso, justificava a autoridade (divina) deste 
sobre os sujeitos (SOUSA, 2012, p. 3).   
 

Tais considerações acerca “do guerreiro medieval 

japonês” (como Sousa define o samurai) permitem a com-

preensão de como este tornou-se representante indissociá-

vel e indelével desta cultura milenar, estruturada no bu-

dismo e no xintoísmo (HENRIQUES, 2000), sendo que o 

primeiro “deixou sua marca em todos os setores da socie-

dade nipônica, alcançando uma dimensão que ultrapassa 

[sic] o âmbito religioso” (PEREIRA, 2016, p. 25). 

Em Mumonzeki – Uma Barreira sem Portões, o wajō 

Jikei por este se opor aos rumos polí ticos da administraça o 

do feudo, que atravessa por se rias dificuldades financeiras 

(Figura 2). Mesmo nas graças do hanshu (“senhor feudal”) 

Tadahiro, Jikei e  visto como um empecilho polí tico, 

forçando o contratar de O gami Itto  para executa -lo (Figura 

3), ja  que, por virtualmente ter abandonado o bushidō e 

agora seguir pelo Caminho dos Mortos (o meifumadō), e  

perfeitamente capacitado para a empreitada (Figura 4). 

Com a morte do sacerdote, o povo perderia sua fe  e 

reestabelecer-se-ia o controle polí tico no local (Figura 5).   
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Figura 3: Dia logo entre um intermedia rio do hanshu e O gami Itto  sobre 
o assassinato do Wazō Jikei. 

 

 
Fonte: Fonte: Capí tulo 13, Mumonzeki – Uma barreira sem portões. 

Brasil: Panini, fevereiro de 2005 (Panini Mangá), p. 210-211. 
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Figura 4: Dia logo entre um intermedia rio do hanshu e O gami Itto  sobre 
o assassinato do Wazō Jikei. 

 

Fonte: Capí tulo 13, Mumonzeki – Uma barreira sem portões. Brasil: 
Panini, fevereiro de 2005 (Panini Mangá), p. 212. 
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Figura 5: Dia logo entre um intermedia rio do hanshu e O gami Itto  sobre 

o assassinato do Wazō Jikei. 

 

Fonte: Capí tulo 13, Mumonzeki – Uma barreira sem portões. Brasil: 
Panini, fevereiro de 2005 (Panini Mangá), p. 213. 
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O posicionamento do representante religioso 

demonstra o status político do budismo, apresentado por 

Usarski, ao defender o povo necessitado dos excessos das 

classes superiores, ainda que tal religia o fosse um dos 

alicerces espirituais do paí s – reforçando, assim, a hipo tese 

de a religião ser a continuação da politica por outros meios. 

Os outros meios, neste caso, sa o as diferentes classes sociais 

de uma mesma sociedade sobre a qual exerce influe ncia. 

No entanto, a presença do ex-samurai neste contexto 

provoca um interme dio entre os dois conceitos. Primeiro, 

por este individuo ser fundamentado no bushido  – o 

resultado entre duas religio es (budismo e xintoí smo) e 

duas escolas filoso ficas (zen budismo e confucionismo).35 

Segundo, por originar de uma classe social historicamente 

                                                 
35

 Segundo Poceski (2012, p. 44), o termo “confucionismo” (ele se vale 
do termo “confucianismo” [adaptaça o da tradutora Ma rcia Epstein]) foi 
“inventado por missiona rios jesuí tas por conta de sua chegada a  China 
no se culo XVI”. Confu cio – cujo nome original era Kong Qiu, sendo mais 
tarde popularmente conhecido como Kong Fuzi, do qual surgiu a versa o 
latinizada “Confu cio” (idem, p.50) – “foi um dos muitos pensadores 
inovadores que responderam a um sentimento generalizado de crise, 
gerada pela cao tica situaça o sociopolí tica” (idem, p.51) ocorrida 
durante a Dinastia Zhou, “marcada pela fragmentaça o polí tica e 
convulsa o social” (idem).  O pensador chine s jamais se vira como um 
“criador de um novo sistema de pensamento, muito menos o fundador 
de uma nova religia o” (ibidem, p. 52), e sim “como um restaurador e 
transmissor de valores e tradiço es antigas” (idem) cuja influe ncia chega 
aos dias atuais. 
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baseada por fins polí ticos. Terceiro, pelos dois vieses 

caracterizarem de forma indissocia vel seu cara ter be lico, 

ainda que a ní vel ritual. 

O examinar deste conjunto de apreciaço es invalida 

tanto a teoria inicialmente apresentada, como tambe m a 

posteriormente construí da – a religião é a guerra 

continuada por outros meios, já que desta se origina a 

política. E, no seguinte momento, apresenta a seguinte: A 

guerra é a continuação da religião e da política por seus 

próprios meios. 

Arendt (2002) coloca a Polí tica, como repassada a 

todos os indiví duos, sendo como 

[...] algo como uma necessidade imperiosa 
para a vida humana e, na verdade, tanto para 
a vida do indiví duo como da sociedade. 
Como o homem na o e  auta rquico, pore m 
depende de outros em sua existe ncia, 
precisa haver um provimento da vida 
relativo a todos, sem o qual na o seria 
possí vel justamente o conví vio. Tarefa e 
objetivo da polí tica e  a garantia da vida no 
sentido mais amplo. Ela possibilita ao 
indiví duo buscar seus objetivos, em paz e 
tranquilidade, ou seja, sem ser molestado 
pela polí tica — sendo antes de mais nada 
indiferente em quais esferas da vida se 
situam esses objetivos garantidos pela 
polí tica, quer se trate, no sentido da 
Antiguidade, de possibilitar a poucos a 
ocupaça o com a filosofia, quer se trate, no 
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sentido moderno, de assegurar a muitos a 
vida, o ganha-pa o e um mí nimo de felicidade 
(ARENDT, 2002, p. 17). 
 

Consoante a isso, Cromberg (2011) observa que  

A religia o teria sua origem, enta o, como 
construça o de uma proteça o contra o 
desamparo humano diante de situaço es que 
o homem na o domina e na o controla: a 
finitude, a fragilidade do corpo e a 
agressividade na relaça o com o seu 
semelhante (CROMBERG, 2011, p. 18). 
 

Mediante tais conceituaço es, estes produtos 

humanos na o somente tornam-se como apresentam-se 

intrinsecamente relacionados, por terem o mesmo fim de 

controle do ser humano por interme dio da repressa o e da 

coerça o social. Ambas constituem inclusive o que e  definido 

como Governo, sendo “o conjunto de pessoas que exercem o 

poder polí tico e que determinam a orientaça o polí tica de 

uma determinada sociedade”36 – no caso a japonesa do 

perí odo feudal.  

Esta estrutura governamental, segundo Sakurai 

(2013, p. 83), pode ser assim representada (Figura 6): 

 

 

 

                                                 
36 Bobbio et al., 1998, p. 555. 
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Figura 6 – Estrutura governamental do Japa o Feudal. 

 

Fonte: Os Japoneses. SAKURAI, Ce lia. Sa o Paulo, Contexto, 2013, p. 83. 

 

A visualizaça o deste esquema solidifica a articulaça o 

weberiana explanada por Gigante (2013) no tocante 
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entre filiaça o religiosa e estratificaça o social, 
demonstrando como grupos e classes se 
apoderam destes sistemas de pensamento 
em afinidade com sua situaça o de vida, com 
o que almejam e projetam em termos de 
seus interesses ideais e materiais, 
articulando as esferas polí ticas, econo micas 
e sociais (GIGANTE, 2013, p.140). 
 

Keegan (idem, p. 75) observa que “a guerra pode ser 

uma perpetuaça o da cultura por interme dio de seus 

pro prios meios”, afirmando o quanto o xogunato perpetuou 

uma estrutura social tanto imo vel quanto alienada em si, 

reiterando em partes o que Foucault antevira sobre o 

“poder, pura e simplesmente, [ser] uma guerra continuada”. 

Mas entenda-se aqui “guerra continuada” sendo executada 

por interme dio de seus pro prios meios para aquisiça o, 

consolidaça o, manutença o ou recuperaça o do poder – neste 

caso, o poder religioso. 

Portanto, esta demonstraça o teo rica confirma a 

validade da u ltima hipo tese formulada no iní cio do artigo: 

A guerra é a continuação da religião e da política por 

seus próprios meios.  
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Considerações  

Por que a Guerra? 

Por que homens guerreiam? 

Sa o perguntas cujas respostas perseguem a 

humanidade desde sua Antiguidade, sem respostas 

totalmente aceita veis, devido a  constante mutabilidade dos 

tempos. Assim como as perguntas “Por que Religia o?” faz-se 

presente desde a aurora da reflexa o humana sobre si 

mesma – na verdade, desde quando o homem procurou 

respostas para saber onde estava, sua funça o e para onde ia 

apo s a morte. 

A Histo ria apresenta inconta veis exemplos do 

quanto guerras religiosas alteraram relaço es de poder e 

questo es polí ticas, sociais e ate  mesmo geogra ficas. 

Enquanto o presente estudo trouxe a  luz como uma classe 

social historicamente baseada por fins polí ticos, mas de 

í mpar ritualí stica espiritual fundamentada em sincretismo 

religioso aplicada a fins be licos era o a mago da estrutura 

social feudal japonesa, no outro lado da mesma A sia ve -se o 

conflito por terras consideradas sagradas por judeus e 

muçulmanos que na o ta o cedo tomara  formas de te rmino. 

A atraça o humana atemporal pela guerra foi 
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explicada pelo filo sofo ingle s Bertrand Russell como um 

fascí nio causado pelos sofisticados mitos a respeito da 

importa ncia das questo es envolvidas nessa atividade 

“cultural” (como Keegan muito bem apontaria). Segundo 

ele, o impulso a  contenda e a  autoafirmaça o, o prazer de 

impor sua vontade a despeito das oposiço es, e  inato na 

maioria dos homens, e como, de certa maneira, estes 

aspectos mostram-se presentes no heroí smo e do sacrifí cio 

pessoal que os mitos be licos inspiram. 

Como e  sabido que os homens desejam igualar-se a s 

divindades que cultuam, precisa-se que possam dispor da 

Religia o para tanto. E, como apresentado, os sacerdotes e 

representantes desta(s) – muitas vezes antes e muitas 

vezes agora – se valem dos recursos enta o disponí veis para 

atender seus desejos de aquisiça o, consolidaça o, 

manutença o de poder. Muitas vezes antes e muitas vezes 

agora, de ma os dadas com a Polí tica (ou na Polí tica) para 

realizar tais fins e angariar lucro recí proco e una nime. 

Ambos como um se valendo e guiando o braço armado da 

sociedade pra concluir seus objetivos. 

E enta o onde o pacifismo e amor ditos presentes nas 

Religio es? Amor ate  onde? Amar ate  onde? Amar a quem? 
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Pesos e medidas? “A medida de amar e  amar sem medida” a 

quem? A atividade humana conhecida como guerra seria a 

interpretaça o correta do que diversos textos sagrados 

relatam e sacerdotes – estes ou na o em cargos polí ticos – 

apresentam sua pro pria interpretaça o? Logo, como a 

Guerra poderia ser uma extensa o da Religia o se um dos 

objetivos desta e  promover o bem-estar do homem e seus 

semelhantes? 

A espe cie humana – a u nica entre os seres vivos 

capaz de produzir Religia o, Polí tica e Guerra – cada vez 

procura mais fundo o sentido de ser e estar e existir, 

enquanto perde a fe  e a confiança nas instituiço es que 

deveriam assegurar-lhe abrigo e conforto. Enquanto 

permanecermos somente admirando e aprendendo com 

povos estrangeiros – como os japoneses feudais – e na o 

aplicarmos o que eles e no s temos de melhor, seguiremos 

como uma linhagem perpetuamente sujeita ao fracasso. 
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A Turma da Mônica Jovem, os Mangás e os 
aforismos mítico-religiosos em Umbra, de 

Emerson Bernardo de Abreu 

 

Adriano Braga Bressan 

Ana Paula Tribesse Patrí cio Dargel 

 

Estética e semiótica de quadrinhos 

As histo rias em quadrinhos (HQs) compo em uma fatia 

considera vel das produço es escritas voltadas ao pu blico 

infanto-juvenil, mas, cada vez mais, abarcam diferentes 

faixas eta rias de leitores. Na histo ria recente da nona arte, 

ha  registros de obras censuradas e, em conseque ncia, 

muitas delas começaram a ser orientadas por um vie s da 

resiste ncia. Considerando-se esse cara ter, passou-se a 

analisar seus elementos e seu modus operandi de maneira 

mais aprofundada, permitindo compreenso es de linguagem 

e semio tica ate  enta o ignoradas pelo recorrente 

pensamento de que se tratavam apenas de historietas para 

crianças. Neste texto, examinam-se alguns apenas mais, de 

maneira a explorar a obra Turma da Mônica Jovem, de 

Maurí cio de Sousa, arco Umbra, lançada em 2008 com 

traços e linguagem que remetem aos manga s japoneses. 
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Fruir uma histo ria em quadrinhos requer diferentes 

aspectos cognitivos do interlocutor. Inicialmente, ha  que se 

especificar os elementos de uma HQ: as imagens, exigindo 

uma leitura deliberada que desobedece ao aspecto 

unidirecional do texto escrito. Este, por sua vez, pode surgir 

em forma de balo es de fala, incluindo legendas e 

onomatopeias. Nesse sentido, a imagem em si funciona 

como uma narrativa, ainda que mí nima, que, por 

interme dio de suas configuraço es, permite infere ncias de 

antes e depois, denotando aquilo que Peirce considera 

como tempo corporificado.  

Para Peirce, o tempo é, portanto, não apenas 
corporificado em movimento no espaço, mas 
também em outras formas de continuidade e 
mudança perceptível, como sentimentos (que 
mudam com o tempo em intensidade), per-
cepções, pensamentos e memórias (NöTH 
apud VERGUEIRO e SANTOS, 2012, p. 83).  

Essa caracterí stica temporal, essencial para a 

compreensa o este tica da leitura deliberada pelas imagens e 

textos, ainda pode ser subdividida em tempo da narraça o, 

de e poca, meteorolo gico e da narrativa. A leitura de 

quadrinhos e manga s passam por processos praticamente 

iguais, ou seja, ao associar imagens e textos, na o se realiza 

uma leitura unidirecional. Quando se analisa a imagem 
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desenhada nos requadros, te m-se um signo analo gico e 

contí nuo, muito pro ximo do modo utilizado para se 

enxergar a realidade. Desse modo, entende-se que a 

imagem por si so  compo e uma narrativa a parte, cabendo 

aos elementos textuais se encarregarem do restante da 

narraça o. Sobre o assunto, Cagnin asegura que  

[...] podemos dizer que a imagem já de per si é 
uma narrativa, ainda que mínima, pois a ação, 
elemento fundamental da narração, aquele 
instantâneo figurado na imagem, possibilita 
deduzir e contar o que aconteceu antes e, até o 
que poderá acontecer depois daquele momen-
to congelado (CAGNIN, 2012, p. 42). 

A partir da compreensa o temporal e da narraça o, ha  

de se estabelecer a importa ncia iconogra fica da imagem 

enquanto representaça o imitativo-figurativa. Considera-se, 

para todos os fins, a imagem como um signo inserido na 

arte sequencial que na o tem somente a funça o de 

representar seres concretos. Estabelece-se, assim, a ideia de 

que a imagem se encarrega de representar conceitos, aço es, 

circunsta ncias, causas, efeitos e outros sentidos mais, 

oferecidos por meio de contextos situacionais e globais 

para o todo extraicônico.  
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A invasão dos mangás no Ocidente 

Apo s se situarem aspectos gerais das HQs, objetiva-se 

neste texto aproximar tal arte ocidental com aquela 

produzida do outro lado do planeta, mais especificamente 

no Japa o: os manga s. Como ja  pontuado, a este tica e as 

caracterí sticas narrativas destas obras sa o muito 

semelhantes aos quadrinhos ocidentais, e sua origem, 

apesar de ainda controversa, representa as vozes e pra ticas 

japonesas enquanto naça o e cultura.  

Quando se faz a leitura de manga s, percebem-se 

alguns traços estereotipados, bastante comuns na leitura de 

quadrinhos. No Ocidente, ao ler a Turma da Mo nica, por 

exemplo, esperam-se os traços das personagens todos 

iguais, com onomatopeias representadas por soc, tum e pof 

ao se notar o Cebolinha apanhando da Mo nica por alguma 

raza o. Nos quadrinhos japoneses, por outro lado, esperam-

se encontrar onomatopeias que respeitem o idioma de 

origem (atualmente, as onomatopeias na o sa o traduzidas 

no Brasil), personagens com olhos grandes e expresso es 

por vezes exageradas, ale m da leitura espelhada da direita 

para a esquerda e da parte superior para a inferior.  
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Figura 3: A expressividade típica nas narrativas gráficas orientais. 

 

De 1868 a 1912, a cultura japonesa passou por 

mudanças diversas. O perí odo conhecido como Meiji foi 

marcado por uma forte ocidentalização, em uma clara 

tentativa de modernizar os objetivos do Japa o enquanto 

naça o. O nascimento da imprensa industrial no Oriente fez 

com que os aspectos ocidentais surgissem e circulassem na 

mí dia impressa japonesa. O jornal The Japan Punch, por 

exemplo, era um canal ilustrado que se propunha em 

satirizar o estilo e modo de vida japone s para os imigrantes 

que viviam em Yokohama. No seguinte trecho de Comics 

Studies: a guidebook e  possí vel observar o feno meno da 

transculturaça o, aspecto relevante para a chegada dos 
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manga s ao Ocidente e, por conseguinte, de grande valia 

para estudos na a rea.  

Em 1887, o francês Georges Bigot, que chega-
ra ao Japão cinco anos antes para ensinar arte, 
elaborou uma revista chamada Tōbaé, retor-
nando aos pergaminhos de animais de Bishop 
Toba. Tōbaé apresentava costumes Meiji e sá-
tiras da política japonesa; Bigot frequente-
mente teve problemas por isso. Tanto Bigot 
quanto Wirgman representaram a importação 
de novas tecnologias de impressão no Japão, 
levando ao que Kinko Ito tomou como notas, 
“o crescimento da produção em massa de 
mangás satíricos em um curtíssimo espaço de 
tempo.” (LUNNING, 2020, p. 71).37   

O momento marcante para essa migraça o cultural 

referida foi o po s-guerra japone s. Com uma naça o a ser 

reconstruí da, apo s o ano de 1946, surge a este tica e 

tema tica do que atualmente se conhece por manga s. O 

kamishikai, usualmente escrito para crianças, popularizou-

se rapidamente e passou a ocupar espaços tambe m na 

mí dia televisiva. A influe ncia ocidental, principalmente das 

                                                 
37 TRADUÇÃO NOSSA: “In 1887, the French Georges Bigot, who had 
arrived in Japan five years earlier to teach art, formed a magazine 
called Tōbaé, harkening back to the animal scrolls of Bishop Toba. 
Tōbaé presented Meiji life and political satires of Japanese politics; 
Bigot frequently got in trouble for this. Both Bigot and Wirgman repre-
sented the importation of new printing technologies into Japan, leading 
to, as Kinko Ito notes, “the emergence of mass production of manga 
satire in a very short time” 
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animaço es da Disney e dos Estu dios Fleischer, fez com que 

Osamu Tezuka desenvolvesse o estilo de narrativa dos 

manga s, adicionando a eles questo es este ticas ainda 

desconhecidas.  

 

Figura 2: Shin Takarajima, de Osamu Tezuka. 

 

Tais inovaço es prosseguiram e, assim, os “novos 

manga s” agora contavam com narrativas aprofundadas e 

enredos mais densos. A isso, pode-se atribuir a 

responsabilidade aos quadrinhos e tirinhas americanos que 

circulavam durante a ocupaça o no Japa o, que acabou por 

proporcionar uma popularizaça o demasiado grande no 

consumo de HQs e, por conseguinte, na produça o dessas 

narrativas gra ficas. Va rias terminologias surgiram pelas 
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subdiviso es do ge nero apo s o ano de 1957, mas na o e  meta 

desta pesquisa elencar e pormenorizar cada uma delas.  

Em um processo reverso, o Shonen Jump, estilo de 

manga  que tinha como foco as histo rias de samurais, 

esportes e guerras, popularizou-se no Ocidente. A de cada 

de 1980 no Brasil foi a responsa vel por popularizar manga s 

e anime s que mudariam o futuro de muitos leitores 

nascidos na e poca, tais como Saint Seya [Os Cavaleiros do 

Zodí aco], Akira e Berserk. Todos os tre s mencionados 

trazem semelhantes narrativas aventurescas que 

chamavam muita atença o dos jovens. As caracterí sticas de 

viole ncia, a expressividade e a leitura contra ria faziam com 

que o clima de ineditismo acompanhasse as publicaço es, 

permitindo, dessa forma, que o leque de tí tulos se 

ampliasse com o passar do tempo nas revistas e na TV.  

Pode-se atribuir tal invasa o oriental a um artista 

em especí fico: Frank Miller. Na de cada de 1980, Miller fez 

uso de va rias refere ncias, desde a este tica dos manga s ate  o 

aparecimento de ninjas, espadas e artes marciais, ao Japa o. 

Em um de seus principais trabalhos, Demolidor (no original, 

Daredevil), Miller permite que o protagonista seja um 

aprendiz de artes marciais apaixonado por uma ninja. 
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Nesse sentido, esses artefatos introduzem o Tentáculo, um 

grupo oriental milenar composto por samurais 

mercena rios. Na o foi com o Demolidor, pore m, que esse 

autor atingiu o seu a pice de refere ncias orientais. O 

Wolverine, figura conhecida nos X-men, viveu intensamente 

dias japoneses nas ma os do autor na o somente em seu 

enredo, mas tambe m em suas refere ncias este ticas nos 

quadrinhos.  

 

Figura 3: A estética dos mangás em Wolverine. 
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Ale m dos personagens mencionados, Frank Miller 

escreveu histo rias inteiras em tributo ao Japa o, fazendo uso 

constante da este tica dos manga s. Por sua vez, Ronin e  um 

manga  americano de um autor que abstraiu todo o possí vel 

da arte gra fica oriental e influenciou geraço es inteiras de 

autores nos Estados Unidos da Ame rica. Mais adiante se 

expo e como essas transformaço es este ticas chegaram a um 

dos mais populares gibis do Brasil, a Turma da Mônica, de 

Maurí cio de Sousa. 

 

Turma da Mônica em mangá 

A Turma da Mônica, obra infanto-juvenil conhecida 

por quase todo brasileiro (e mundo afora) com acesso a 

leitura de gibis, é publicada desde a década de 1950 no 

Brasil, ano em que seu criador, Maurício de Sousa, após 

algumas intempéries envolvendo Friedrich Wertham e a 

caça aos quadrinhos, resolveu aventurar-se na capital pau-

lista. Maurício, em 1954, tinha como parte de sua formação 

leitora os gibis, e chega a passar por momentos de tensão 

inseridos pelo “Comic Code Authority”, uma espécie de cen-

sura aos quadrinhos. Na cidade onde vivia, Santa Isabel, 
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gibis foram queimados. Esse fato foi crucial para que Sousa 

buscasse um futuro profissional na relação com a nona arte.  

O primeiro lançamento do autor foi, em 1959, Bidu - 

o cãozinho azul que não gosta de banho e conversa com a D. 

Pedra. Desde o início, a Turma da Mônica sempre esteve 

antenada com os acontecimentos sociais e, dessa forma, por 

meio da simplicidade estética, como personagens de forma-

to de cabeça igual e imensa criatividade, as HQs de Maurí-

cio de Souza logo invadiram as salas de cinema e os pro-

gramas infantis. Nessa perspectiva, sempre atento às ten-

dências e à realidade brasileira, Maurício de Sousa deu uma 

“coelhada de mestre” ao unir o crescimento da turminha, 

agora adolescente, a um tipo de arte quadrinística que já 

era febre nacional no Brasil, os mangás.  

A Turma da Mônica Jovem surge em 2008 e traz em 

sua primeira capa informações muito diferentes das usuais. 

A primeira e mais chocante mudança é o fator cronológico, 

até então não levado em consideração nas obras semanais e 

que, quando muito, apresentava os personagens apenas 

maiores com traços indicativos apenas do avanço da idade. 

Desta vez aparece uma Mônica, personagem inspirada na 

filha mais velha do autor, adolescente. Observar essa per-
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sonagem crescida na capa desafiava a imaginação dos leito-

res de uma maneira que o segundo aspecto, os traços inspi-

rados nas produções quadrinísticas japonesas, surpreende-

os ainda mais.  

A capa trazia, além da informação em estilo mangá 

no canto superior direito, os desenhos que todo jovem co-

nhecedor de tais artifícios perceberia na hora: os olhos 

grandes, as cores marcantes e o traçado estereotipado ca-

racterístico de cada personagem. Porém, é necessário res-

saltar que, embora reconhecendo-se o estilo mangá, essa 

produção é apenas inspirada no formato oriental, uma vez 

que, conforme já mencionado, um dos aspectos a diferenci-

ar a arte nipônica da ocidental é a ordem da leitura, feita de 

forma inversa ao comum. Outro aspecto a ser ressaltado é a 

ausência de características orientais, tais como onomato-

peias em língua japonesa e aspectos regionais que trans-

passam a identificação cultural da obra. 
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Figura 4: Capa da Turma da Mônica Jovem Vol. 01. 

Turma da Mônica Jovem e religião: umbra 

Preservando o formato mangá, a Turma da Mônica 

Jovem apresenta a saga Umbra nos volumes 74, 75 e 76 do 

ano de 2014 que fazem parte da Grande Saga do Fim do 

Mundo, escritos por Emerson Bernardo de Abreu. Essa saga 

se iniciou em 2012 marcando-se o final com o surgimento 

do Cavalo Vermelho da Guerra, uma metáfora em alusão a 

um antigo desafeto da própria Mônica.  

Umbra, do latim, significa sombra, penumbra. Nesse 

sentido, destaca-se o título como bastante chamativo na 
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segunda parte da saga, tendo em vista que, além do signifi-

cado, há diretamente uma menção de cunho religioso, co-

nhecida amplamente no espiritismo, o Umbral. Esse local, 

na doutrina espírita, corresponde analogamente, às vezes 

de maneira equivocada, ao purgatório do catolicismo onde 

os espíritos purgam seus pecados. As diferenças iniciais são 

doutrinárias, uma vez que a religião católica crê em um no-

vo julgamento após a purgação dos pecados, enquanto o 

umbral significa para os espíritas uma região imaterial e 

transitória de muito sofrimento na qual a estada do espírito 

depende de própria resignação dele. 

Nesse aspecto, essa referência não é empírica, de 

acordo com Eco (1994, p. 17) em seus passeios pelos bos-

ques da ficção. As referências são deixadas como pistas por 

um autor-modelo e há de se ter um leitor-modelo para que 

tais vestígios sejam de todo aproveitados. As capas da saga 

em si são bastante simbólicas, usando do mítico e religioso 

a ponto de gerar suspense e medo no interlocutor. Sobre as 

distinções entre leitor-modelo e leitor empírico, Eco infor-

ma que  

[...] depois de estabelecer a distinção entre lei-
tor-modelo e leitor empírico, cabe-nos ver o 
autor como uma entidade empírica que escre-
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ve a história e decide que leitor-modelo lhe 
compete construir, por motivos que talvez não 
possam ser revelados e que só seu psicanalis-
ta conheça? Deixem-me dizer-lhes que não te-
nho o menor interesse pelo autor empírico de 
um texto narrativo (ECO, 1994, p. 17).  

Por autor e leitor empírico, Eco se refere ao ato de 

escrita sem uma mensagem a ser desvelada por um tipo 

específico de leitor, ou seja, aquele que tem noção do bos-

que em que está entrando e a forma como deve prosseguir 

em sua caminhada. Ao se deparar com Umbra, é fácil perce-

ber a mensagem verbal, em um primeiro momento, mas 

também a mensagem não verbal logo se sobrepõe, como 

pode ser observada na imagem a seguir.  

 

Figura 5: Capa da edição de luxo, que contém os três volumes. 
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Há nesse conjunto de imagens uma série de fatores 

que extrapolam o universo comum da Turma da Mônica. 

Além disso, há nítido contraste de cores em que os perso-

nagens posicionados na parte de baixo da imagem são 

apresentados em tom obscuro. Também pode ser notada a 

ausência de expressão em todos personagens, assemelhan-

do-se àquilo que é comum no universo de filmes de horror 

e que, usualmente, integra a narrativa mítica e mística des-

se gênero narrativo. Centralizado na imagem, um segundo 

ponto a se destacar é a expressão de espanto do Cebolinha. 

Mônica e Denise terminam de compor o conflito da imagem 

sorrindo, o que leva o leitor a se surpreender com o plano 

superior de duas imagens bastante simbólicas: a lua, com 

feições humanas, e o esqueleto da cabeça de algum animal, 

provavelmente um bovino. Ao término da análise dos três 

planos da capa, que são o conflito (centro) e as divisões em 

plano inferior e superior, o leitor já sabe que encontrará 

inseridas nesse gibi mensagens relativas ao mítico das per-

sonagens, protagonistas ou secundárias, a ser desvendadas. 

O leitor-modelo seria o que vai ao encontro da mensagem 

produzida pelo autor-modelo.   
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Ao desvelar a história, a turma é encontrada em uma 

viagem de carro até a cidade de Sococó da Ema para fazer 

um trabalho da escola. Assim que chegam à cidade, come-

çam os jogos propostos pelo autor. Em Sococó da Ema, há 

11.991 habitantes. Essa repetição de números “soltos” pode 

não significar nada, mas se percebe no decorrer da leitura 

que isso não é uma ponta solta da narrativa. Uma busca 

rápida pelo significado de 1991, parte final desse algaris-

mo, traz como resultado o número dos anjos. Entre outras 

informações, destaca-se a de que “o número 1991 refere-se a 

finais seguidos de novos começos e é uma vibração ‘humani-

tária’”.38 Tal associação nunca foi confirmada pelo autor e, 

desse modo, há apenas a indicação de que há algo a mais 

por trás dos easter eggs, com indicações de angústia e idei-

as voltadas para a religiosidade.  

                                                 
38

 Informações retiradas do site 
https://www.numerosdosanjos.com.br/2019/10/anjo-numero-1991.html  

https://www.numerosdosanjos.com.br/2019/10/anjo-numero-1991.html
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Figura 6: Placa da entrada de Sococó da Ema. 

 

Após a leitura da placa, os personagens avistam uma 

menina no meio da estrada e, ao tentarem dela desviar, 

acabam sofrendo um acidente de carro. Há, no momento do 

acidente, a possibilidade de se enxergar a placa do carro em 

que estão cujos caracteres são REV 0608, uma alusão direta 

ao livro das Revelações 6:8 na Bíblia Sagrada, mais conhe-

cido como Apocalipse.  

Olhei, e diante de mim estava um cavalo ama-
relo. Seu cavaleiro chamava-se Morte, e o Ha-
des o seguia de perto. Foi-lhes dado poder so-
bre um quarto da terra para matar pela espa-
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da, pela fome, por pragas e por meio dos ani-
mais selvagens da terra. (Apocalipse 6:8) 

Por meio da leitura do versículo acima, nota-se no-

vamente a menção a um cavalo. Em se tratando da Sagrada 

Escritura, há a certeza de que o cavalo retrata um dos Qua-

tro Cavaleiros do Apocalipse e que a Grande Saga do Fim do 

Mundo faz menção direta a esses personagens bíblicos 

mencionados no capítulo seis das Escrituras. O Cavalo 

Vermelho, mencionado no primeiro parágrafo deste capítu-

lo, há de fazer conjunto com o Cavalo Branco, personagem 

final do arco Umbra. Assim, observa-se a inter-relação dos 

dois cavalos.  

 

Figura 7: Placa do carro com referência ao Livro da Revelação (Apoca-
lipse). 
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Na sequência da história, duas personagens surgem, 

a Madame Creuzodete e a Berenice, marcadas por um visu-

al todo voltado ao misticismo. A placa do carro delas tam-

bém chama a atenção do leitor, pois traz a combinação APO 

1602. O texto de Apocalipse 16:2 versa que “E foi o primei-

ro e derramou a sua taça sobre a terra, e fez-se uma chaga 

má e maligna nos homens que tinham o sinal da besta e que 

adoravam a sua imagem”.  

 

Figura 8: Placa do carro com referência ao Livro do Apocalipse. 

 



Animando as Mangas II: Linguagem, religia o, manga s e anime s 

 

 

186 

Após a introdução das personagens na história e o 

socorro à Turma, no caminhar do enredo é possível obser-

var que o Cebolinha fica marcado com uma cicatriz no pul-

so. Tal cicatriz tem função anafórica com o versículo su-

pramencionado, mas também apresenta uma nova inter-

venção, uma vez que retrata a runa Nórdica de Ior. Dentre 

algumas explicações acerca do alfabeto rúnico, destaca-se a 

de que cada runa apresenta um significado diferente. Sendo 

assim, a runa IOR se refere “àqueles problemas e dificulda-

des inevitáveis os quais devemos chegar a algum termo 

para que nossas vidas possam ser toleradas. Ior nos conta 

para não nos preocuparmos com as coisas que não pode-

mos mudar.”39  Todo esse universo de referências possíveis 

leva o leitor ao ápice das intenções e escolhas narrativas do 

autor, que, ao misturar elementos de diferentes mitologias 

– seja a cristã ou nórdica, mostra a possibilidade de depre-

ender a existência de mitemas que vão corroborar para a 

mensagem final do arco.  

Ao avançar na leitura, já transformado em leitor-

modelo, é comum que haja tensão e busca por elementos 

                                                 
39 Informações retiradas do site 
https://anonadirecao.wordpress.com/2015/03/23/um-pouco-sobre-
runas-parte-3-enigmas-significados-e-interpretacao/  

https://anonadirecao.wordpress.com/2015/03/23/um-pouco-sobre-runas-parte-3-enigmas-significados-e-interpretacao/
https://anonadirecao.wordpress.com/2015/03/23/um-pouco-sobre-runas-parte-3-enigmas-significados-e-interpretacao/
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míticos. A história da Jumenta Voadora, por exemplo, pren-

de o leitor na questão de não saber exatamente no que 

acreditar, demonstrando a estratégia narrativa do autor e 

impondo ao interlocutor ritmo e conhecimento. Logo após 

a apresentação dos Filhos de Umbra, Perna de Pau, Absinto, 

Bailarina, Violinista, Sangria, a Viúva e o Porta-voz, fica no 

ar a espera por alguma revelação, o que de fato é muito im-

portante para a manutenção do caráter narrativo e da cons-

trução dos conflitos e da angústia de nosso protagonista, 

Cebolinha. Sobre a revelação, Umberto Eco (1978) esclare-

ce que:  

Entendemos por agnição o reconhecimento de 
duas ou mais pessoas, podendo ele ser recí-
proco (“O senhor é meu pai!” “Você é meu fi-
lho) ou monodirecional (Olhe para mim, Sou 
Edmundo Dantés.” [...] Entendemos por reve-
lação o desatar violento e imprevisto de um 
nó de enredo, até então ignorado pelo prota-
gonista [...] (ECO, 1978, p. 31). 
 

Se o leitor espera pela revelação, a agnição retratada 

é apresentada pelo personagem secundário Xaveco, quem 

contribui muito para a narratividade a partir do momento 

em que toma as rédeas da ação, demonstrando envolvimen-

to com os personagens principais e seus interesses e, assim, 

também agrega valor mítico ao revelar uma relação tempo-
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ral futuro/presente para a salvação da Turma. De passo em 

passo, o crescimento dos personagens é evidente. Ceboli-

nha assume seu erro e, em sua agnição, oferece sua energia 

vital para derrotar o Cavalo Pálido da Morte, a verdadeira 

face da jumenta voadora. Cebola mostra a marca de Ior, 

assume ser um dos Filhos de Umbra e se entrega ao risco 

de morrer. 

Tratando-se do Umbral, espera-se que o falecimento 

do protagonista seja uma forma de aprendizagem com as 

lições aprendidas por ele. As atitudes do personagem apon-

tam para o caminho a ser seguido por personagens que 

chamam para si o conflito da história: o Cebola do final da 

obra já não é mais o Cebola do início, e sua angústia deverá 

deixar um espaço de aprendizagem permanente. Tal tragé-

dia (sim, tanto fãs quanto não fãs da Turma chocar-se-ão 

frente a escolha narrativa) torna-se uma catarse, e a expec-

tativa do leitor frente ao traço e cores da personagem, ago-

ra transparentes e denotando um espírito, é de que os nós 

da trama se desenrolem, para que o conhecimento de res-

surreição e reencarnação do leitor, mesmo que empíricos, 

possa confortá-lo a ponto de garantir que o momento não 

seja o último a acompanhar o helói. 
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Figura 9: O quarto cavalo, O Cavalo Pálido da Morte.  

 

Por fim, o Cavalo é encaminhando de uma maneira 

não ortodoxa ao Umbra, e lá deverá resignar-se caso queria 

obter uma nova oportunidade para retornar ao mundo ma-

terial. A escolha narrativa deixa aberta a possibilidade de 

que a antagonista Sofia tenha ido purgar seus pecados, caso 

se pretenda dar ares da ideologia católica à narrativa.  

Com todos os elementos narrativos funcionando e 

com as referências mítico-religiosas, Umbra caminha para 

um final glorioso e angustiante, assim como toda narrativa 
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que se preze merece ser. O Cebola com sua genialidade in-

consequente é castigado e morre, sendo chamado de arro-

gante e irresponsável. O leitor se contenta com a profecia 

do fim do mundo que surge ao final, junto da promessa de 

surgir o quarto cavalo. Neste texto, poderiam ser tratadas 

de inúmeras curiosidades da religiosidade constantes nesse 

arco da Turma da Mônica Jovem, mas aqui se escolheu o 

papel de apontar os caminhos de leitura e as escolhas nar-

rativas do autor. Assim como o Cebola, que morreu, caso 

você não tenha lido esse arco da turma, agarre a sua segun-

da chance, tal como nosso protagonista, e vá, pois aqui o 

caminho da luz é indicado pela análise dos elementos nar-

rativos, e esses você tem, agora, de sobra.  

 

Considerações  

A mensagem de um texto narrativo de maneira geral é 

aberta ao leitor. Há de se ressaltar, porém, que diferentes 

leitores, aqui chamados de empírico e modelo, de acordo 

com Eco (1994), apropriar-se-ão das escolhas e da dita 

mensagem em diferentes níveis e maneiras, e isso não é 

nenhum mistério. O objetivo foi o de apontar o caminho 
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semiótico para a religiosidade em uma possível leitura e 

compreensão de uma obra tão conhecida pelos brasileiros.  

Tratar da Turma da Mônica e apontar relações com a 

histórias dos mangás é uma tarefa árdua, pois embora pa-

reçam ser obras integradas em decorrência da inspiração 

nos quadrinhos orientais, é nítido o quanto há um afasta-

mento e uma resistência do leitor em aceitar desconstruir 

personagens já consagrados. Nesse sentido, a vontade do 

Cebola em ser mais, sua irresponsabilidade e tardia angús-

tia são elementos que enriquecem a obra de modo a garan-

tirem ao leitor se prender na proposta inicial, um apego aos 

elementos icônicos atrelados à temática religiosa. Fomen-

tar a leitura a partir da religiosidade é algo bastante insti-

gante, uma vez que leituras e conhecimentos da teologia 

cristã fazem parte do universo brasileiro. A forma como as 

ações acontecem e a maneira como determinadas escolhas 

narrativas parecem absurdas por escaparem às s expectati-

vas do leitor são demasiado cristãs. Vale destacar que o 

próprio cristianismo sugere que as inclinações morais do 

ser humano o tornam coparticipante da história. Enxergar-

se em um personagem é representativo, mas para este tex-
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to, escolheu-se apontar o caminho autor-modelo x leitor-

modelo como ingrediente principal da leitura de Umbra.  
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Motivos religiosos em Dragon Quest: uma 
análise a partir de Campbell e C.S. Lewis 

 

Gabriele Greggersen 

 

Introdução 

Como toda a literatura e linguagem que chamo de 

imaginativa, manga s e anime s podem falar de hero is. Os 

mais antigos como Dragon Quest, cuja primeira temporada 

vamos analisar aqui, se baseiam nos mitos japoneses do 

xintoí smo. Os mais novos, como Bayonetta, misturam todas 

as religio es, desde o xintoí smo, ate  o cristianismo, 

hinduí smo, budismo e os mitos gregos e no rdicos. 

De acordo com Campbell (1990), cujo livro, O Poder 

do Mito, vamos usar para fazer a ana lise do anime , e que e  

escrito em dia logo com Bill Moyers, ha  duas espe cies de 

hero is na mitologia: o hero i fí sico, que vence o inimigo e se 

sacrifica para salvar a humanidade, uma pessoa ou uma 

ideia; e o espiritual, que faz uma jornada para um ní vel de 

elevaça o para voltar posteriormente e elevar consigo toda a 

humanidade, pessoa ou ideia. Tem tambe m o hero i 

intencional, e o que foi jogado na situaça o, como um 

soldado que vai para a guerra ou um bebe  que veio ao 
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mundo.     Ele na o escolheu aquilo, mas foi lançado na 

situaça o de se sacrificar e vencer obsta culos por algo maior, 

no caso, a vida. 

E sempre se trata da transformaça o da conscie ncia. 

O hero i pensa de uma maneira, da autopromoça o, da 

autopreservaça o, e passa a pensar de outra, do 

autossacrifí cio, graças a s provas que tem que enfrentar e 

alguma revelaça o que recebe, quando se trata de um hero i 

espiritual. 

No livro de Campbell, O Poder do Mito, ele faz o 

seguinte resumo de outra obra, O herói de mil faces, em que 

defende que o mesmo hero i aparece nos diferentes mitos, 

com caracterí sticas semelhantes: 

 
O objetivo moral e  o de salvar um povo, ou 
uma pessoa, ou defender uma ideia. O hero i 
se sacrifica por algo, aí  esta  a moralidade da 
coisa. Mas, de outro ponto de vista, e  claro, 
voce  poderia dizer que a ideia pela qual ele 
se sacrificou na o merecia tal gesto. E um 
julgamento baseado numa outra posiça o, 
mas que na o anula o heroí smo intrí nseco da 
proeza praticada (CAMPBELL, 1990, p. 142). 
 

No caso de Dragon Quest, ha  va rios hero is ale m do 

hero i principal, fí sicos e espirituais. Nesse capí tulo, vamos 

aproximar um anime  da linguagem imaginativa e 
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mitolo gica e nos perguntar, que relaça o que ele tem com a 

religiosidade, baseados em Campbell, sendo que faremos, 

ao final, um contraponto com C. S. Lewis. Para isso, nos 

debruçaremos primeiramente sobre o mito e a religia o. 

 

Mito e religião 

Mito e religia o sa o linguagens. Ambas sa o 

imaginativas e, como no caso dos indí genas americanos, 

negativa, e e  isso que te m em comum. Elas falam de coisas 

que transcendem a linguagem comum e requer a linguagem 

metafo rica, como veremos mais adiante. Por seu cara ter 

metafo rico, mito e religia o sa o poesia como tambe m 

veremos mais adiante. E sa o mais do que isso. 

Como diz Bill Moyers na sua introduça o ao livro: 

 
Todos os nossos nomes e imagens de Deus 
sa o ma scaras, ele dizia, referindo-se a  
suprema realidade que, por definiça o, 
transcende a linguagem e a arte. Um mito e  
uma ma scara de Deus, tambe m – uma 
meta fora daquilo que repousa por tra s do 
mundo visí vel (CAMPBELL, 1990, p. 11). 

 

Campbell (1990) confessa que foi educado no 

catolicismo e que as histo rias que se lhe contavam tinham 

os mesmos motivos que os mitos indí genas americanos 
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pelos quais viria a se apaixonar ainda na infa ncia. Quanto a 

esses motivos ou, como Jung os definiria, arque tipos, os 

interlocutores citam alguns:  

 
MOYERS: Criaça o... CAMPBELL: ...criaça o, 
morte e ressurreiça o, ascensa o aos ce us, 
nascimentos virginais – eu na o sabia de que 
se tratava, mas reconheci o vocabula rio. Um 
apo s outro (CAMPBELL, 1990, p. 23).  
 

Mais adiante, perguntado se os mitos entraram em 

conflito com a sua religia o, Campbell e  contundente em 

afirmar que na o, que eram as mesmas histo rias, inclusive 

que ele encontrou mais tarde em outras religio es. O conflito 

se deu apenas quando ele confrontou a religia o com a 

cie ncia.  

MOYERS: Essas histo rias começaram a 
entrar em conflito com sua fe  cato lica? 
CAMPBELL: Na o, na o havia conflito. O 
conflito com minha religia o veio mais tarde, 
em relaça o aos estudos cientí ficos e coisas 
desse teor. Mais tarde, me interessei por 
hinduí smo, e ali estavam as mesmas 
histo rias, outra vez. E no meu trabalho de 
licenciatura eu estava lidando com a mate ria 
do ciclo arturiano, das novelas de cavalaria 
medievais, e ali estavam as mesmas 
histo rias, outra vez. Portanto, na o venha 
voce  me dizer que na o sa o as mesmas 
histo rias. Tenho convivido com elas toda a 
minha vida. 
MOYERS: Elas prove m de todas as culturas, 
mas com temas atemporais. 
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CAMPBELL: Os temas sa o atemporais, e a 
inflexa o cabe a  cultura. 
MOYERS: Enta o as histo rias acolhem o 
mesmo tema universal mas o adaptam, com 
sutis diferenças, dependendo do particular 
enfoque de quem as esta  contando?  
CAMPBELL: Oh, sim. Caso na o esteja atento 
aos temas paralelos, voce  julgara  que sa o 
histo rias muito diferentes, mas na o sa o 
(CAMPBELL, 1990, p. 24). 
 

Enta o, os mitos sa o como na mu sica, o jazz, que 

repete sempre o mesmo tema, com arranjos diferentes. E  

como um sonho recorrente que se tem, modificando-se 

apenas o contexto. 

Quando perguntado se os mitos sa o os sonhos de 

outras pessoas, Campbell (1990, p. 29) e  veemente em 

dizer que na o sa o, que:  

 
Sa o os sonhos do mundo. Sa o sonhos 
arquetí picos, e lidam com os magnos 
problemas humanos. Eu hoje sei quando 
chego a um desses limiares. O mito me fala a 
esse respeito, como reagir diante de certas 
crises de decepça o, maravilhamento, 
fracasso ou sucesso. Os mitos me dizem onde 
estou. 

 

O sonho e  o mito particular e o mito e  o sonho 

pu blico. Importa os sonhos estarem em sintonia com os 

mitos para uma vida sauda vel e na o neuro tica. Os sonhos 
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tem que ser interpretados como meta foras e sí mbolos. Os 

mitos tambe m funcionam a partir de meta foras e cada 

religia o tem um conjunto delas e de sinais e sí mbolos.  

Todas as tre s grandes religio es do mundo dizem que 

a conquista da fe  acontece por um preço, por um sacrifí cio 

que se faça. E  bem comum o hero i passar nesse sentido, por 

a gua ou sangue para a purificaça o de seu inconsciente, pois, 

do ponto de vista psicanalí tico, a a gua, como no caso da 

histo ria de Jonas sendo engolido pelo peixe, ou de Pino quio, 

engolido pela baleia, representa o inconsciente. As viagens 

marí timas tambe m apontam para isso. 

Outro tema bem comum nas sagas de hero is e  a luta 

contra um poder dominador, um sistema que controla a 

sociedade. O hero i na o cede, ele resiste ao sistema. 

Essas histo rias expressam em termos simbo licos e 

imaginativos o que na o se pode expressar em termos 

racionais ou acade micos ou cientí ficos, coisas que 

transcendem e sa o misteriosas. Nesse sentido, elas sa o 

semelhantes, mas tambe m sa o diferentes. 

Podemos estabelecer algumas distinço es entre as 

histo rias de origem ocidental e oriental. Por exemplo: a 

figura do draga o na mitologia ocidental tem um significado 
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diferente do draga o da mitologia oriental. Na mitologia 

ocidental, o draga o representa tudo aquilo que limita, que 

nos bloqueia, que nos escraviza e nos toma a liberdade. 

 
Nossos drago es, no Ocidente, representam a 
cobiça, mas o draga o chine s e  diferente. Ele 
representa a vitalidade dos pa ntanos, e 
emerge batendo na barriga e rugindo, 
ameaçador. E  uma espe cie adora vel de 
draga o, a que libera a generosidade das 
a guas – uma grande, gloriosa da diva. Mas o 
draga o das nossas histo rias procura juntar, 
acumular coisas, todas as coisas, para si 
mesmo. Ele guarda essas coisas na caverna 
secreta: pilhas de ouro e, quem sabe, uma 
virgem raptada. Ele na o sabe o que fazer 
nem com o ouro, nem com a virgem, por isso 
se limita a guarda -los. Existem pessoas 
assim, sa o os parasitas. Na o ha  vida neles, 
nem doaça o. Eles apenas se grudam a voce , 
se penduram em volta, e tentam sugar, de 
voce , a vida de que necessitam (CAMPBELL, 
1990, p. 164). 
 

O hero i derrota o draga o, principalmente, o seu 

pro prio draga o interior. No mundo oriental, ele representa 

poder e glo ria. Na o e  preciso derrota -lo, mas reverencia -lo. 

No mundo oriental, os deuses sa o menos humanos e mais 

voltados para a natureza.  

Assim religia o e mitologia sa o uma maneira do ser 

humano se relacionar com o cosmo, da mesma forma que a 

mitologia tenta alcançar a conscie ncia de todas as coisas, 
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dos elementos da natureza e do sobrenatural. 

A mitologia fala tambe m das fases da vida, da 

infa ncia, a  adolesce ncia, a  idade adulta e a  maturidade da 

velhice. Segundo Campbell, o mito do futuro vai falar do 

mundo sem diviso es, um so  povo humano.  

  Em suma, mitologia na o e  o controle da natureza, 

mas a conformaça o e cooperaça o com ela: 

 
Agora, o que e  um mito? A definiça o de 
diciona rio seria: Histo ria sobre deuses. Isso 
obriga a fazer a pergunta seguinte: Que e  um 
deus? Um deus e  a personificaça o de um 
poder motivador ou de um sistema de 
valores que funciona para a vida humana e 
para o universo – os poderes do seu pro prio 
corpo e da natureza. Os mitos sa o meta foras 
da potencialidade espiritual do ser humano, 
e os mesmos poderes que animam nossa 
vida animam a vida do mundo. Mas ha  
tambe m mitos e deuses que te m a ver com 
sociedades especí ficas ou com as deidades 
tutelares da sociedade. Em outras palavras, 
ha  duas espe cies totalmente diferentes de 
mitologia. Ha  a mitologia que relaciona voce  
com sua pro pria natureza e com o mundo 
natural, de que voce  e  parte. E ha  a mitologia 
estritamente sociolo gica, que liga voce  a uma 
sociedade em particular (CAMPBELL, 1990, 
p. 370).  
 

Em todos os casos, quer tenha um papel pessoal 

quer social, o mito e , assim, algo que se refere a alguma 

coisa absolutamente transcendente, em termos crista os, a 
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Deus, mas pode ser uma energia masculina, que geralmente 

esta  em outro lugar; ou feminina, que engloba toda a 

natureza. 

Isso fica particularmente evidente no xintoí smo:  

 
Um dos textos xintoí stas diz que o processo 
da natureza na o pode ser male fico. Na o se 
deve corrigir nenhum impulso natural, mas 
sublima -lo, embeleza -lo. Ha  um interesse 
glorioso na beleza da natureza e na 
cooperaça o com ela, de modo que naqueles 
jardins voce  na o sabe onde termina a 
natureza e onde a arte começa – essa e  uma 
experie ncia esplendorosa (CAMPBELL, 1990, 
p. 370). 

  

Assim, religia o e mito se entrelaçam, considerarmos 

que religia o, na concepça o de Campbell (1990, p. 234), tem 

a seguinte etimologia:  

 
A palavra “religia o” significa religio, religar. 
Se dizemos que ha  uma u nica vida em no s 
ambos, enta o minha existe ncia separada foi 
ligada a  vida una, religio, religada. Isso esta  
simbolizado nas imagens da religia o, que 
representam aquela unia o. 
 

Em outro trecho, Campbell (1990, p. 228) diz que a 

religia o esta  ligada umbilicalmente ao miste rio, 

estabelecendo mais uma vez a relaça o entre mito e religia o: 

 
Como podemos ficar aterrorizados com um 
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sonho? Voce  tem que ultrapassar a sua 
imagem de Deus para atingir a iluminaça o 
conotada. O psiquiatra Jung tem uma frase 
relevante: “A religia o e  uma defesa contra a 
experie ncia de Deus”. 
O miste rio tem sido reduzido a uma se rie de 
conceitos e ideias e enfatiza -los pode 
provocar um curto circuito no 
transcendente, na experie ncia conotada. O 
que se deve almejar como experie ncia 
religiosa final e  uma intensa experie ncia do 
miste rio. 
 

Mas sera  que os mitos te m algum sentido de ser?  

 

As funções do mito 

De acordo com Campbell (1990, p. 44), os mitos 

mais antigos servem para unir a mente ao corpo. Mas 

servem tambe m para unir tudo o que se encontra 

dualisticamente separado (bem x mal, dentro x fora, 

unidade x diversidade, igualdade x diferença) por causa da 

nossa forma de pensar as coisas, que so  pode ser em termos 

dualistas. Para ele, os mitos te m, em suma, quatros funço es: 

 
A primeira e  a funça o mí stica – e e  disso que 
venho falando, dando conta da maravilha 
que e  o universo, da maravilha que e  voce , e 
vivenciando o espanto diante do miste rio. Os 
mitos abrem o mundo para a dimensa o do 
miste rio, para a conscie ncia do miste rio que 
subjaz a todas as formas. Se isso lhe escapar, 
voce  na o tera  uma mitologia. Se o miste rio se 
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manifestar atrave s de todas as coisas, o 
universo se tornara , por assim dizer, uma 
pintura sagrada. Voce  esta  sempre se 
dirigindo ao miste rio transcendente, atrave s 
das circunsta ncias da sua vida verdadeira. 
 

Nesse sentido, a primeira funça o se aproxima da 

linguagem e da filosofia, pois ambas começam com a 

expressa o do espanto diante das maravilhas da realidade. E 

continua: 

 
A segunda e  a dimensa o cosmolo gica, a 
dimensa o da qual a cie ncia se ocupa – 
mostrando qual e  a forma do universo, mas 
fazendo o de uma tal maneira que o miste rio, 
outra vez, se manifesta. Hoje, tendemos a 
pensar que os cientistas dete m todas as 
respostas. Mas os maiores entre eles dizem-
nos: “Na o, na o temos todas as respostas. 
Podemos dizer lhe como a coisa funciona, 
mas na o o que e ”. Voce  risca um fo sforo – o 
que e  o fogo? Voce  pode falar de oxidaça o, 
mas isso na o me dira  nada. 
A terceira funça o e  a sociolo gica – suporte e 
validaça o de determinada ordem social. E 
aqui os mitos variam tremendamente, de 
lugar para lugar. Voce  tem toda uma 
mitologia da poligamia, toda uma mitologia 
da monogamia. Ambas sa o satisfato rias. 
Depende de onde voce  estiver. Foi essa 
funça o sociolo gica do mito que assumiu a 
direça o do nosso mundo – e esta  
desatualizada. [...] Mas existe uma quarta 
funça o do mito, aquela, segundo penso, com 
que todas as pessoas deviam tentar se 
relacionar – a funça o pedago gica, como viver 
uma vida humana sob qualquer 
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circunsta ncia. Os mitos podem ensinar lhe 
isso (CAMPBELL, 1990, p. 44-45). 
 

Campbell acreditava que viria a surgir um mito 

planeta rio, que contasse a histo ria do amadurecimento de 

toda a humanidade, na o do ponto de vista de uma religia o 

ou de um povo, mas do mundo todo. E a peça e  a mesma, 

encenada em diferentes contextos, com roupagens 

diferentes, mas com a mesma esse ncia da vida interior. Esse 

e  o miste rio profundo dos mitos.  

Referindo-se a s imagens mí ticas que passam de 

geraça o em geraça o, quase inconscientemente, ele 

comenta: 

 
Isso e  absolutamente fascinante, porque elas 
falam do profundo miste rio de voce  mesmo e 
de tudo o mais. E um mysterium, um 
miste rio, tremendum et fascinans – 
tremendo, horrí vel, porque destro i todas as 
noço es fixas que voce  tem das coisas, e ao 
mesmo tempo e  absolutamente fascinante, 
porque diz respeito a  sua pro pria natureza, 
ao seu ser. Quando voce  começa a pensar 
nessas coisas, no miste rio interior, na vida 
interior, na vida eterna, na o ha  muitas 
imagens a  sua disposiça o. Voce  começa, por 
sua conta, com as imagens ja  presentes em 
algum outro sistema de pensamento 
(CAMPBELL, 1990, p. 50). 

 

E o tema ba sico dos mitos de todos os tempos, que 
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começaram com o miste rio invisí vel da morte, e  o seguinte: 

“Eu diria que esse e  o tema ba sico de toda mitologia: o de 

que existe um plano invisí vel sustentando o visí vel” 

(CAMPBELL, 1990, p. 85).  

Isso se faz presente tambe m no rito, como veremos a 

seguir. 

 

Relação entre mito e rito 

Tanto os mitos quanto os rituais fazem o indiví duo 

filiar-se a um contexto maior em camadas sucessivas. O 

sujeito ao grupo familiar, ao grupo social, a  naça o, ao 

continente e ao planeta. 

Quanto a  relaça o entre mito e rito, Campbell (1990, 

p. 95) diz que: “O ritual e  o cumprimento de um mito. Ao 

participar de um ritual voce  participa de um mito.” E ritual 

e  linguagem, forjada a partir do cotidiano. 

Os mitos e os ritos se transformam em funça o do 

meio ambiente. Os artistas sa o os que modernamente 

adaptam os mitos e os ritos. 

 
As pessoas reagem ao meio ambiente, voce  
sabe. Mas, no que nos diz respeito, no s temos 
uma tradiça o que na o reage ao meio 
ambiente – uma tradiça o que se formou em 
algum outro lugar, no primeiro mile nio antes 
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de Cristo. Na o chegou a assimilar as 
caracterí sticas da nossa cultura moderna, os 
novos caminhos possí veis e a nova visa o do 
universo. 
O mito deve ser mantido vivo. As pessoas 
capazes de o fazer sa o os artistas, de um tipo 
ou de outro. A funça o do artista e  a 
mitologizaça o do meio ambiente e do 
mundo. 
MOYERS: Voce  quer dizer que os artistas sa o 
os fazedores de mitos dos nossos dias? 
CAMPBELL: Os fazedores de mitos dos 
tempos primitivos eram a contraparte dos 
nossos artistas (CAMPBELL, 1990, p. 98). 
 

Outro conceito muito importante em Campbell para 

entendermos Dragon Quest e  o de “experie ncia mitolo gica”, 

que tem a ver com momentos de eternidade:  

 
O centro do mundo e  o axis mundi [eixo do 
mundo], o ponto central, o po lo ao redor do 
qual as coisas giram. O ponto central do 
mundo e  o ponto em que o repouso e o 
movimento se encontram. Movimento e  
tempo, mas repouso e  eternidade. Ter 
conscie ncia deste momento da sua vida 
como um momento de eternidade, vivenciar 
o aspecto eterno do que voce  esta  realizando 
no plano temporal – essa e  a experie ncia 
mitolo gica (CAMPBELL, 1990, p. 102). 
 

E a compreensa o mitolo gica diz que esse centro do 

universo em que o Deus da eternidade se encontra e  ao 

mesmo tempo voce  e o outro, que e  outro centro do 

universo. 
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Resumindo, o mito longe de ser mentira, e  a 

penu ltima verdade: 

 
MOYERS: Mas as pessoas dizem: O mito na o 
e  uma mentira? 
CAMPBELL: Na o, a mitologia na o e  uma 
mentira; mitologia e  poesia, e  algo 
metafo rico. Ja  se disse, e bem, que a 
mitologia e  a penu ltima verdade porque a 
u ltima na o pode ser transposta em palavras. 
Esta  ale m das palavras, ale m das imagens, 
ale m da borda limitadora da Roda do Devir 
dos budistas. A mitologia lança a mente para 
ale m dessa borda, para aquilo que pode ser 
conhecido mas na o contado. Por isso e  a 
penu ltima verdade (CAMPBELL, 1990, p. 
180). 
 

E ele e  o reflexo do nosso potencial mais í ntimo:  

 
As imagens do mito sa o o reflexo das 
potencialidades espirituais de cada um de 
no s. Ao contempla -las, evocamos os seus 
poderes em nossas pro prias vidas 
(CAMPBELL, 1990, p. 237). 
  

Duas das experie ncias mitolo gicas tí picas sa o a 

sacralizaça o e o sacrifí cio. 

 

Sacralização e sacrifício 

Outro ponto muito importante do mito e  a 

sacralizaça o do ambiente. O mundo, principalmente a 

natureza, torna-se um templo. Sa o raros os lugares 
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demarcados como sagrados. Tudo e  sacralizado.  

E  aí  que se encontra tambe m a diferença entre o 

sacerdote, que e  uma entidade designada para conduzir o 

ritual em devoça o a um deus pre -existente, e um xama : 

 
Ha  uma diferença ba sica, como eu vejo a 
questa o, entre um xama  e um sacerdote. O 
sacerdote e  um funciona rio de uma 
determinada categoria social. A sociedade 
reverencia certas deidades, de uma certa 
maneira, e o sacerdote e  ordenado como um 
funciona rio incumbido de conduzir o ritual. 
A deidade a  qual ele se devota ja  estava la  
antes que ele aparecesse. Mas os poderes do 
xama  esta o simbolizados nos seus pro prios 
familiares, deidades de sua pro pria 
experie ncia pessoal. Sua autoridade decorre 
de uma experie ncia psicolo gica, na o de uma 
ordenaça o social... o xama  traduz algumas 
das suas viso es em performances rituais 
para o seu povo. Isto significa trazer a 
experie ncia interior para a vida exterior das 
pro prias pessoas (CAMPBELL, 1990, p. 112). 
 

Uma das coisas mais sagradas para o ser humano de 

todos os tempos e culturas e  a morte. Na cultura mexicana, 

por exemplo, ela e  reverenciada. E todas as culturas te m os 

seus rituais em torno dela. A morte e  outro motivo 

recorrente dos mitos, sem falar na ressurreiça o. 

 
A morte e ressurreiça o de uma figura 
salvadora e  um motivo comum a todas essas 
lendas. Por exemplo, na histo ria da origem 
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do milho, voce  tem essa figura benigna que 
aparece para o rapaz, numa visa o, 
proporciona o milho e morre. A planta nasce 
do seu corpo. Algue m teve que morrer para 
que a vida emergisse. Percebe se aí  esse 
incrí vel padra o da morte dando origem ao 
nascimento, e do nascimento dando origem a  
morte. Toda geraça o deve morrer, para que a 
geraça o seguinte possa surgir (CAMPBELL, 
1990, p. 119). 

 

A unidade entre a morte e a vida, a divindade e a 

humanidade, o masculino e o feminino e  o paraí so e a volta 

a ele e  o objetivo de toda religia o, segundo Campbell. Jesus, 

ao se sacrificar numa cruz lembra a a rvore primordial da 

vida, que poderia ter fornecido a passagem de retorno de 

Ada o e Eva ao paraí so. Se na o fosse por outra a rvore, a do 

conhecimento do bem e do mal, a humanidade nunca teria 

saí do do paraí so.  

Mas e  a morte sacrificial que permite a salvaça o, 

como reza o cristianismo. Foi na Idade Me dia que essa ideia 

foi associada ao sofrimento salví fico: 

 
Mas a ideia de Abelardo era que Cristo veio 
ser crucificado para evocar no coraça o do 
homem o sentimento de compaixa o pelos 
sofrimentos da vida, e assim afastar a mente 
humana de seu cego interesse nas coisas 
deste mundo. E  tendo compaixa o por Cristo 
que no s voltamos para ele, e o injuriado se 
torna o nosso Salvador. Isso se reflete na 



Animando as Mangas II: Linguagem, religia o, manga s e anime s 

 

 

212 

ideia medieval do rei injuriado, o rei Graal, 
sofrendo por causa de sua ferida incura vel. O 
injuriado, outra vez, se torna o salvador. E  o 
sofrimento que evoca a humanidade do 
coraça o humano.” (CAMPBELL, 1990, p. 126 
e 127) 
 

E o sacrifí cio vica rio e  diferente do suicí dio. 

Campbell (1990) diz que ele e  simbo lico tambe m, buscando 

a morte para essa vida, mas na o e  preciso morrer 

fisicamente para isso acontecer, basta morrer 

psicologicamente para as coisas desse mundo como o Novo 

Testamento nos convida a fazer. Como dizia Cristo: “Quem 

perde a sua vida, ganha-a.” Esse e  o grande miste rio da vida 

e do mito:  

 
Frequentemente, uma das coisas que se 
aprende, como membro das religio es de 
miste rios, e  que o labirinto, que bloqueia, e  
ao mesmo tempo o caminho para a vida 
eterna. Este e  o segredo final do mito – 
ensina -lo a penetrar no labirinto da vida de 
modo que os seus valores espirituais se 
manifestem (CAMPBELL, 1990, p. 129). 
 

Mas o elemento comum a todos os mitos e seu link 

com a religia o e  a figura do hero i. 

 

 

 



Animando as Mangas II: Linguagem, religia o, manga s e anime s 

 

 

213 

A figura de herói 

O hero i e  aquele que nos precede em tudo aquilo que 

pretendí amos fazer para nos provar dignos. Eles entraram 

na aventura antes de no s, como bem resume Campbell 

(1990, p. 137): 

 
Ale m disso, na o precisamos correr sozinhos 
o risco da aventura, pois os hero is de todos 
os tempos a enfrentaram antes de no s. O 
labirinto e  conhecido em toda a sua 
extensa o. Temos apenas de seguir a trilha do 
hero i, e la , onde temí amos encontrar algo 
abomina vel, encontraremos um deus. E la , 
onde espera vamos matar algue m, 
mataremos a no s mesmos. Onde 
imagina vamos viajar para longe, iremos ter 
ao centro da nossa pro pria existe ncia. E la , 
onde pensa vamos estar so s, estaremos na 
companhia do mundo todo. 
 

Para Campbell, ha  tantas histo rias sobre os hero is 

porque sa o elas que valem a pena serem contadas. Mesmo 

na literatura que na o e  mitolo gica propriamente dita, nos 

romances, ou ate  nas novelas, como no caso do Brasil, ha  

hero is, que sa o aqueles que se sacrificaram por um bem 

maior, que muitas vezes morrem para salvar a vida de 

outrem. 

E ele entra num ciclo de partida e retorno para salvar 

a humanidade de um grande mal.  
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Nessa viagem, ele passa por uma evoluça o: 

 
Evoluir dessa posiça o de imaturidade 
psicolo gica para a coragem da auto 
responsabilidade e a confiança exige morte e 
ressurreiça o. Esse e  o motivo ba sico do 
pe riplo universal do hero i – ele abandona 
determinada condiça o e encontra a fonte da 
vida, que o conduz a uma condiça o mais rica 
e madura (CAMPBELL, 1990, p. 138). 
 

Os hero is podem ser homens ou mulheres. A tarefa 

de conceber e  um ato de heroí smo. O importante e  que eles 

perseguem um objetivo moral que e  vica rio: 

 
O objetivo moral e  o de salvar um povo, ou 
uma pessoa, ou defender uma ideia. O hero i 
se sacrifica por algo, aí  esta  a moralidade da 
coisa. Mas, de outro ponto de vista, e  claro, 
voce  poderia dizer que a ideia pela qual ele 
se sacrificou na o merecia tal gesto. E um 
julgamento baseado numa outra posiça o, 
mas que na o anula o heroí smo intrí nseco da 
proeza praticada (CAMPBELL, 1990, p. 141). 

 

O u ltimo hero i do mundo ocidental foi Cristo. Hoje 

temos apenas celebridades. 

Quanto ao relacionamento entre ele e os demais 

mestres, como Moise s, Buda e Maome , Campbell diz que 

eles se diferenciavam nos seus ensinamentos, “Mas suas 

jornadas visiona rias em grande parte se assemelham” 
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(CAMPBELL, 1990, p. 154).  

E Campbell (1990, p. 161) nos fornece um roteiro 

geral das histo rias de hero is que e  o seguinte: 

 
No primeiro esta gio dessa espe cie de 
aventura, o hero i abandona o ambiente 
familiar, sobre o qual tem algum controle, e 
chega a um limiar, a margem de um lago, ou 
do mar, digamos, onde um monstro do 
abismo vem ao seu encontro. Aí  ha  duas 
possibilidades. Numa histo ria do tipo 
daquela de Jonas, o hero i e  engolido e levado 
ao abismo, para depois ressuscitar; e  uma 
variante do tema da morte e ressurreiça o. A 
personalidade consciente entra em contato 
com uma carga de energia inconsciente que 
ela na o e  capaz de controlar, precisando 
enta o passar por toda uma se rie de 
provaço es e revelaço es de uma jornada de 
terror no mar noturno, enquanto aprende a 
lidar com esse poder sombrio, para 
finalmente emergir, rumo a uma nova vida.  
Outra possibilidade e  o hero i, ao defrontar se 
com o poder das trevas, vence -lo e mata -lo, 
como Siegfried e Sa o Jorge fizeram quando 
enfrentaram o draga o. Mas, como Siegfried 
aprendeu, e  preciso provar o sangue do 
draga o para incorporar alguma coisa do seu 
poder. Quando matou o draga o e provou do 
seu sangue, Siegfried ouviu a mu sica da 
natureza. Ele transcendeu sua humanidade e 
uniu se novamente aos poderes da natureza, 
que sa o os poderes da vida, dos quais somos 
afastados por nossas mentes. 
 

Esse esquema e  perfeitamente reconhecí vel no 

anime  escolhido, Drago Quest, como veremos em mais 
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detalhes a seguir, quando analisaremos os temas religiosos 

e mitolo gicos dessa aventura. 

 

Análise de Dragon Quest 

O hero i da histo ria, Dai, e  uma criança. Como Bilbo 

em O Hobbit de J.R.R. Tolkien, e Frodo em O Senhor dos 

Anéis, ele e  baixinho e jovem. A princí pio, nada parecido 

com os hero is da Marvel, que sa o todos musculosos, 

poderosos e adultos. A sua vocaça o e  se tornar um hero i 

investido de poderes ma gicos. A sua força vem de dentro 

dele, mas ele tambe m tem instrumentos ma gicos para 

ajudar. No caso de Frodo e Bilbo, a força tambe m vem de 

fora, atribuí da a  provide ncia divina.  

  Quando Gomechan Slime, a fada ma gica, e  

sequestrada, Dai passa por uma iniciaça o por um mestre, 

no caso, Avan, o hero i que e  quase um deus. Ele o treina 

intensivamente e quer deixa -lo pronto para usar todos os 

seus poderes de hero i em uma semana. Mas morre depois 

de tre s dias, como Cristo ficou tre s dias morto.  

Avan diz va rias frases memora veis, cheias de moral e 

co digo de honra, mas uma que se destaca e  aquela que 

disse quando Dai confessou que estava cansado do 
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treinamento: “e  preciso ficar exausto para os movimentos 

se tornarem mais simples e despertarem o poder dentro de 

voce ”. 

Segundo Avan ainda, o discí pulo faz coisas maiores 

do que o mestre, o que nos faz lembrar das palavras de 

Cristo para os seus discí pulos, de que eles fariam coisas 

maiores do que ele. 

Um tema religioso presente no Dragon Quest e  o da 

morte sacrificial e da ressurreiça o, como ta o bem descrito 

por Campbell (1990). O Rei do mal ressuscitou Hadlar, o rei 

Demo nio. O mestre Avan sacrificou-se para salvar Dai. 

Tambe m a relaça o entre o bem e o mal e  religiosa, 

sendo que o mal e  poderoso e perigoso. O exe rcito 

demoní aco e  composto por seis legio es de monstros, 

fazendo-nos lembrar do nu mero da Besta, 666, no 

Apocalipse. 

Mas o bem e o mal se relacionam de forma diale tica, 

como o Yan e o Yin e o Tao, na teologia xintoí sta e 

confucionista, sendo que o mal tem algum bem e o bem, 

algum mal. Um dos exemplos mais contundentes disso e  o 

Rei das feras Crocodine, que tem moral e quer vencer 

honestamente.  
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A discí pula de Avan, Maam, quando capturada, da  

uma liça o de moral a Crocodine: ele e  para ser rei das feras 

sem honra, usando um refe m? Mas ele abre ma o do orgulho 

e lança o seu golpe mortal da angu stia sobre Dai. 

Em outro episo dio, Crocodine tem uma crise de 

conscie ncia diante do sacrifí cio de Pop, outro discí pulo de 

Avan. Mais tarde, depois de aparentemente ter morrido de 

suicí dio, Crocodine salva as crianças e ainda da  liça o de 

moral em Hyunckel. 

Assim, a transformaça o da conscie ncia e  recorrente. 

A princí pio, Pop e  muito egoí sta e covarde. Da  uma de 

valenta o na frente da mocinha Maam, que tem 

instrumentos de ma gicos de proteça o e de ataque. Ele 

supera o seu medo e egoí smo e se sacrifica no final pelos 

colegas, mas sobrevive. Num de seus conflitos de 

conscie ncia, ele se pergunta para que enfrentar um inimigo 

que se sabe que na o se pode derrotar. Aí  entra a fe  e a 

disposiça o de se sacrificar pelos outros, como um 

verdadeiro hero i, fazendo-nos lembrar da paixa o de Cristo. 

Maam tambe m da  uma liça o de moral em Pop. 

Pop reza ao mestre por coragem ao enfrentar 

Crocodine, fazendo a ponte novamente com a religia o.  
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Ele se lembra do ensinamento de Avan sobre se 

sacrificar para os outros e decide que na o e  ta o ruim assim. 

Pior do que morrer e  abandonar os amigos. 

Tambe m o falso mago, que deveria ser do mal da  

uma liça o de moral em Pop. Um hero i e  que tem coragem. 

Se portar dependendo da força do adversa rio na o e  

coragem de verdade. E ele o convida a ir enquanto ainda 

havia um fragmento de coragem dentro dele. 

O objetivo do bem e  um so : que a influe ncia maligna 

seja repelida, fazendo-nos lembrar dos milagres de 

exorcismo praticados por Jesus e das pra ticas de religiosos 

neste sentido ate  hoje. 

Ainda no tema do bem e do mal, o avo  de Dai recebe 

um feitiço, vira bandido e e  usado como refe m para atrair 

Dai. Inversamente, o pai adotivo de Hyunckel, apesar de ser 

um morto-vivo, o cria com todo amor e quer que ele se 

torne um hero i humano. 

Tambe m as jornadas sa o um tema muito recorrente 

nos mitos e nos anime s e nesse em particular. Ha  va rias 

jornadas de hero i. Numa delas os que ficam rezam pelos 

que va o. 
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Ale m disso, os milagres de u ltimo minuto em prol da 

figura do hero i acontecem a todo o tempo: 

 Dai se levanta da quase-morte, salvo pelas lágrimas 

de Gomechan: mais um milagre. 

 Crocodine faz uma confissão reconhecendo o seu 

adversário como justo e se sacrifica para salvar Dai 

diante do risco iminente de morte; 

 Dai se recupera de golpes mortais. 

Nem todos os discí pulos de Avan abraçam a justiça e se 

tornam vilo es, mesmo tendo a insí gnia, como o humano 

Hyunckel. Ele parte para o lado do mal, pois acreditava que 

Avan tinha matado o seu pai e quer vingança. 

Mesmo depois de saber que Avan na o foi o culpado pela 

morte do pai, ele luta contra os meninos, mas na o vence e 

diante da coragem deles e da derrota, ele se sacrifica para 

salvar os garotos. 

Assim, ha  va rios hero is na histo ria, que passam por 

provaço es e revelaço es, desde Dai, ate  Pop e Crocodine, 

conforme descreve Campbell (1990, p. 140): 

 
Ao se dar conta do verdadeiro problema – 
perder se, doar se a algum objetivo mais 
elevado, ou a outrem – voce  percebe que 
essa, em si, e  a provaça o suprema. Quando 
deixamos de pensar prioritariamente em no s 
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mesmos e em nossa autopreservaça o, 
passamos por uma transformaça o de 
conscie ncia verdadeiramente heroica. E 
todos os mitos lidam justamente com a 
transformaça o da conscie ncia, de um tipo ou 
de outro. Voce  vinha pensando de um certo 
modo, agora tem de pensar de um modo 
diferente. 
MOYERS: Como e  que a conscie ncia se 
transforma? 
CAMPBELL: Ou pelas pro prias provaço es ou 
por revelaço es iluminadas. Tudo gira em 
torno de provaço es e revelaço es. 
 

Por isso e  que anime s como Dragon Quest sempre 

te m algo a ensinar, fazendo a ponte tambe m com a arte da 

educaça o, a pedagogia. 

 

Considerações  

Segundo Campbell, vivemos num mundo 

desmitologizado, que carece de um ethos mais explí cito que 

todos possam seguir. E  o mundo dos fatos nos jornais, dos 

nego cios e do trabalho exacerbado. Na o nos damos ao luxo 

de sonhar, de imaginar mundos diferentes, em que a justiça 

vence no final. 

Como comenta Campbell (1990, p. 22):  

 
O que temos hoje e  um mundo 
desmitologizado. E, em conseque ncia, meus 
estudantes, hoje, esta o muito interessados 
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em mitologia, porque os mitos lhes trazem 
uma mensagem. E eu posso dizer que 
espe cie de mensagens o estudo de mitologia 
traz aos jovens de hoje. Sei o que esse estudo 
fez por mim, e sei que esta  fazendo alguma 
coisa por eles. 
 

Em seguida, Campbell (1990, p. 22) faz uma crí tica 

a s escolas:  

MOYERS: Gostaria que me dissesse o que 
voce  acha que a mitologia, as histo rias que 
eles va o ouvir de voce , podem fazer por eles. 
CAMPBELL: Sa o histo rias sobre a sabedoria 
de vida, realmente sa o. O que estamos 
aprendendo em nossas escolas na o e  
sabedoria de vida. Estamos aprendendo 
tecnologias, estamos acumulando 
informaço es. Ha  uma curiosa reluta ncia de 
parte da administraça o universita ria em 
indicar os valores de vida de seus assuntos. 
Nas nossas cie ncias, hoje – e isso inclui 
antropologia, linguí stica, o estudo de 
religio es e assim por diante –, verifica se 
uma forte tende ncia a  especializaça o. 
 

E gostarí amos de estender essa crí tica na o apenas ao 

Ensino Superior, mas a todo o sistema escolar. Tive uma 

experie ncia pessoal com a mitologia no Ensino Me dio quando 

um professor de Portugue s resolveu substituir a nossa 

professora que estava de licença maternidade contando-nos 

essas histo rias. Qual na o foi a nossa decepça o quando a 

professora voltou da licença. Foram momentos maravilhosos 

de uma pre -adolescente que, de resto, detestava a escola.  
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Os jovens de hoje esta o em conflito e muitas vezes 

recorrem a s drogas, pois os valores milenares esta o sendo 

questionados. Eles precisam do mito, pois na o te m mais 

hero is, na o te m mais modelos. E quando as histo rias te m 

hero is, eles na o te m personalidade e agem por agir, para 

fazer efeitos cinematogra ficos como lutas e exploso es, que 

sa o o que vende. 

Essas histo rias sa o uma mera sucessa o de 

acontecimentos, chamados por Lewis (2018) de 

“empolgantes”, que na o tem nada por tra s em termos de 

clima e criaça o de ambientes. Ele escreve essas histo rias 

com “h” minu sculo e aquelas que te m clima e cultura e que 

se preocupam com os personagens e a sociedade, com “h” 

maiu sculo. Embora Dragon Quest seja repleto de 

acontecimentos empolgantes, os personagens sa o bem 

trabalhados e ha  uma moral da histo ria que vai ale m, com 

uma funça o social. E ha  va rias subliço es a esta moral, que 

seria que a verdadeira coragem do hero i se revela em 

sacrificar-se pelos outros para um bem maior. Uma das 

subliço es muito recorrentes nos anime s e quadrinhos 

japoneses e  a importa ncia do trabalho em grupo e da 

amizade. 
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A outra caracterí stica que faz de Dragon Quest uma 

Histo ria e  que esse anime  na o e  voltado apenas para 

crianças ou adolescentes, mas e  assistido com prazer 

tambe m por adultos. Muitos te m a concepça o de que essas 

histo rias fazem sucesso junto a s crianças pela sua 

ignora ncia do real e sua crença inge nua em qualquer coisa. 

Lewis esclarece que a ignora ncia na o tem idade e que o que 

na o serve para a infa ncia – muitas vezes so  por isso 

descartado como literatura de segunda – na o serve para o 

adulto e ele confessa que os contos de fada, que ele lia 

escondido quando criança, voltaram a fazer parte do seu 

reperto rio depois da meia-idade, pois na o sa o exclusivos 

para as crianças. 

A criança nem mesmo acredita em tudo o que ve  e le , 

usando a faculdade da interpretaça o quando se trata de 

magia, deuses e monstros. 

Tambe m e  possí vel aproximar Dragon Quest da arte, 

pois ela traz a  tona coisas que passam despercebidas ou sa o 

desprezadas na vida real. Como comenta Lewis (2018, p. 

42): “Esta e  uma das funço es da arte: apresentar o que as 

perspectivas estreitas e desesperadamente pra ticas da vida 

real excluem”.  
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Mas apesar de os episo dios poderem ser 

aproximados da poesia, por seu apelo ao transcendente e 

encarnaça o do belo, eles va o ale m, porque querem ser 

narrativas ficcionais e cumprem bem com esse intuito. A 

arte nem sempre tem uma intencionalidade. 

Outro traço que torna Dragon Quest uma Histo ria e  a 

funça o da profecia e seu cumprimento. Dai estava destinado 

a ser um hero i. E na o de uma forma meca nica, mas com a 

concorre ncia de seu livre-arbí trio. Esse papel do livre-

arbí trio e  especialmente destacado em Pop, que vive uma 

intensa vida interior. 

Mas o que limita o Dragon Quest e  o fato de ser uma 

versa o cinematogra fica, que, segundo Lewis, “mata” a 

imaginaça o e a literatura. Da mesma forma como Tolkien, 

Lewis tinha as suas ressalvas contra tudo ligado a  tecnologia e 

a  mí dia. 

Resta, como u ltima consideraça o, comentar o que 

diferencia a abordagem de Lewis em relaça o a de Cambell: 

e  que este explicitamente rejeita o “la  em cima”, como 

vemos nesse trecho: 

De um modo ou de outro, todos temos de 
encontrar o que melhor favoreça o 
florescimento da nossa humanidade, nesta 
vida, e dedicar-nos a isso. 
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MOYERS: Na o a primeira causa, mas uma 
causa mais alta? 
CAMPBELL: Eu diria uma causa mais 
interior. “Mais alta” e  apenas la  em cima e 
na o existe nenhum “la  em cima”. Sabemos 
disso. Aquele velho la  em cima foi mandado 
embora. Voce  precisa encontrar a Força 
dentro de voce  mesmo. E  por isso que os 
gurus orientais sa o ta o convincentes para os 
jovens, hoje em dia. Eles dizem: “Esta  dentro 
de voce . Va  e encontre o (CAMPBELL, 1990, 
p. 162). 
 

Para ele, o sofrimento e  uma conseque ncia de no s 

mesmos. Somos responsa veis por ele. E a força para supera -

lo se encontra tambe m em no s mesmos. A jornada do hero i 

começa e termina dentro de si mesmo. 

A  semelhança disso, Campbell acredita que Deus 

esta  apenas dentro e na o fora de voce , como fica evidente 

nesse trecho:  

Minha amiga pensou: “Deus fez isso a mim”. 
Eu lhe disse: “Na o, voce  o fez a si mesma. 
Deus esta  dentro de voce . Voce  e  o seu 
pro prio criador. Se encontrar, dentro de voce , 
esse ponto onde tudo começou, voce  sera  
capaz de conviver com o sofrimento, e 
afirma -lo, quem sabe ate  desfrutar dele, 
assim como de sua vida” (CAMPBELL, 1990, 
p. 177). 
 

Quando o interlocutor pergunta, se essa convicça o 

de seremos deuses na o pode levar ao narcisismo, Campbell 

confessa que pode, mas que e  preciso ultrapassar o eu para 
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um eu ainda mais profundo. 

Ale m disso, para ele, Cristo e  apenas mais um mestre 

da moral e mais um deus entre os deuses, que somos no s 

mesmos. A transcende ncia se limita a  viagem interior. 

O mesmo pode ser dito do anime  Dragon Quest. Na o 

existe o “la  fora” ou o “em cima”. Tudo se resume a  mundo 

interior.  

Para Lewis, quanto mais para cima nos voltamos, 

further up, mais para dentro podemos nos voltar (further 

in), como se intitula um dos capí tulos de A Última Batalha 

das Crônicas de Nárnia, em que um esta bulo representa do 

mundo do ale m, em que o lado de dentro e  maior que o de 

fora. Nesse sentido, a viagem para fora e  ta o ou mais 

importante quanto a viagem para dentro: 

A viagem para fora do self e  valiosa em 
ambos sentidos: em si mesma, e como meio 
de encontro com o “outro” a verdadeira 
natureza da realidade. Esta e  a natureza da 
experie ncia de Ransom e a de Jane e Mark 
Studdock em That Hideous Strengh, e de 
Orual que, por tanto tempo negou o deus de 
Till we have Faces. Trata-se igualmente da 
viagem de John in The Pilgrim´s Regress, que 
esta  a  procura da fonte do seu desejo pela 
visa o da ilha (island vision) (SHAKEL, 1977, 
p. 264-265. Traduça o livre).

 
  

 

Da mesma forma, em A Abolição do Homem (2017), 
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Lewis fala dos perigos do subjetivismo, quando se ve  razo es 

por tra s de outras razo es e sem se chegar a  realidade 

mesma. E  preciso que a literatura e a linguagem se 

remetam a  realidade objetiva la  fora, para que ela na o se 

torne absolutamente relativa, manipula vel e egoce ntrica. E  

o perigo do narcisismo de que falou Moyers (1990) mais 

acima. 

Mas como viagem para o interior e descoberta da 

subjetividade, os anime s esta o valendo, representando essa 

chance, de, nessa jornada interior, que para Lewis na o e  

sem perigos, acabarmos indo mais para cima; essa 

possibilidade de transformar vidas de medí ocres, em cheias 

de heroí smo e sentido. E o que vale para esse cla ssico dos 

anime s, vale para todos eles, de boa qualidade, e  claro. 
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O brilho da esperança e da fé em Túmulo dos 
Vagalumes 

 

Joa o Paulo Morandi Barboza 

 

Terra do sol nascente  

Evide ncias arqueolo gicas apontam que, por volta de 

30.000 a.C., o planeta passava por mais uma de suas Era 

Glaciais. A combinaça o da queda das temperaturas do 

planeta com o recuo das a guas dos oceanos, 

proporcionaram o surgimento de um istmo, uma ligaça o 

territorial, entre o continente asia tico e um arquipe lago a 

leste, no oceano Pací fico. Os povos que la  chegaram, 

viveram da caça e da pesca ate , aproximadamente, 10.000 

a.C. quando, o reaquecimento das temperaturas do planeta 

e o degelo, promovido pelo fim da Era Glacial, isolou as 

ilhas do arquipe lago. 

Durante o domí nio do impe rio chine s, o Japa o 

passaria a ser conhecido como “Terra do Sol nascente”, 

devido a  sua posiça o a  leste do territo rio da China. O 

observador, ao olhar a linha do horizonte leste a partir das 

terras chinesas, enxergava o ponto de surgimento do astro, 

“primeiramente”, nas terras japonesas. O termo e  uma 
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traduça o do nome Nihon, que os pro prios japoneses usam para 

referirem-se ao territo rio, sendo escrito com os caracteres 

(kanji) 日 (ni), que significa "dia" ou "sol" e 本 (hon), que 

significa "origem". Atualmente, o Japa o possui um territo rio 

com a rea total de 377 mil km², composto por cerca de 6 mil 

ilhas dispostas no sentido norte-sul, sendo que as ilhas de 

Hokkaido, Honshu, Shikoku e Kyushu sa o as quatro maiores 

e mais importantes, correspondendo a 97% do territo rio 

nipo nico. 

Nascituro de uma sociedade milenar, o Japa o 

contempora neo apresenta-se como uma das grandes 

pote ncias econo micas do mundo, sendo sede de grandes 

empresas transnacionais, um importante polo industrial da 

robo tica e disseminador de aspectos culturais cada vez 

mais reconhecidos ao redor do globo. 

Reflexo do desenvolvimento histo rico de sua 

sociedade e suas relaço es internas e externas, com grupos 

sociais de outras naço es, de seus movimentos 

expansionistas e seus enfrentamentos em guerras locais e 

globais, a cultura japonesa, em diferentes formas de 

manifestaça o, mostra-se aute ntica, intimamente ligada ao 

tradicionalismo, carregando consigo costumes milenares, 
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ao mesmo tempo que se apresenta moderna e 

multifacetada, diante das inovaço es tecnolo gicas dos meios 

de comunicaça o que complementam as relaço es 

globalizantes da sociedade. 

Os manga s e os anime s compo em parte importante do 

reconhecimento da expressa o cultural japonesa. 

Pertencentes ao grupo das culturas de massa, se 

espalharam pelo mundo ocidental com a força de um 

Kamehameha,40 conquistando inu meros fa s, leitores e 

telespectadores casuais, pesquisadores e apreciadores, que 

passaram a conhecer e analisar parte dos aspectos culturais 

japoneses por meio desses tipos de linguagens. 

Pautado em caracterí sticas geossimbo licas da cultura 

japonesa, na religiosidade em suas manifestaço es 

predominantes no paí s, no contexto de guerra em que o 

Japa o estava inserido no iní cio do se culo 20, e na arte, 

destreza e emancipaça o criativa de Isao Takahata na de cada 

de 1980, e  que este capí tulo busca trazer uma ana lise 

                                                 
40 Te cnica de combate fictí cia criada no manga  e no anime  Dragon Ball. 
E  a te cnica ba sica da Escola Tartaruga, criada pelo personagem Mestre 
Kame. Consiste em reunir uma grande quantidade de ki nas ma os e 
libera -la de uma so  vez e, graças a isso, e  possí vel reunir o dobro do 
poder de combate que o usua rio possui. E  um ataque de grandí ssimo 
alcance e poder. 
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acerca da importa ncia, representatividade e significaça o do 

anime  Túmulo dos Vagalumes como uma das grandes obras 

do Studio Ghibli. 

Em uma histo ria semi-biogra fica, que acompanha sob 

a o tica de dois jovens irma os os horrores e impactos dos 

meses finais da Segunda Guerra Mundial no Japa o, mais 

precisamente na cidade de Kobe, Túmulo dos Vagalumes 

permite uma se rie de reflexo es sobre a sociedade envolvida, 

mesmo que contra a sua vontade, nas conseque ncias da 

guerra. 

 

A religiosidade e o geossimbolismo  

Os estudos e interpretaço es da religiosidade a  luz da 

cie ncia geogra fica encontram fundamentaço es, em um 

primeiro momento, no campo analí tico da Geografia 

Cultural, estendendo-se, posteriormente, para o pro prio 

campo da Geografia das Religio es. 

No constructo da Geografia das Religio es como 

doutrina cientí fica, Bernhard Varenius pode ser 

compreendido como o precursor do campo disciplinar da 

“Geografia da Religia o”, por seus trabalhos desenvolvidos 

ainda no se culo 17, sendo, pore m, o termo “Geografia da 
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Religia o”, efetivamente empregado pelo teo logo alema o 

Goulieb Kasche, em 1795. Immanuel Kant (1724-1804) se 

ergue como o fundador de uma moderna Geografia da 

Religia o, mas e  com os trabalhos de Fickeler (1947) e 

Deffontaines (1948), que surge a disciplina cientí fica da 

Geografia da Religia o (SANTOS, 2006). 

Tomando emprestado o conceito geogra fico de lugar, 

no sentido de vive ncia do espaço, da criaça o de relaço es, 

sentimentalismos e experimentaço es, e  que as feiço es 

sagradas que o lugar adquire esta o intimamente 

relacionadas ao simbolismo que o indiví duo religioso 

desenvolve, ou e  induzido a desenvolver por meio da aça o 

das instituiço es de poder religioso. Para Milton Santos, o 

lugar e , simultaneamente, uma materialidade e uma 

imaterialidade; e  vivido e percebido; e  a dimensa o espacial 

do cotidiano (SANTOS, 1996). 

Claval ministra seus conceitos acerca das 

representaço es religiosas e os lugares no seguinte 

raciocí nio: 

Insistindo sobre o sentido dos lugares, sobre a 
importância do vívido, sobre o peso das re-
presentações religiosas, torna-se indispensá-
vel um estudo aprofundado das realidades 
culturais. É necessário conhecer a lógica pro-
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funda das ideias, das ideologias ou das religi-
ões para ver como elas modelam a experiência 
que as pessoas têm do mundo e como conflu-
em sobre sua ação (CLAVAL, 1999, p. 53). 
 

Diante do exposto, podemos analisar a religia o sob 

dois pressupostos: a religia o como produto ideolo gico e a 

religia o como sistema simbo lico. 

No primeiro pressuposto a religia o torna-se um 

instrumento de distorça o da realidade, cumprindo uma 

funça o de mantenedora da ordem social imposta por 

aqueles que exercem o poder. Neste sentido, “so  existe 

pra tica atrave s de e sob uma ideologia e so  ha  ideologia 

pelo sujeito e para o sujeito” (ALTHUSSER, 1992). Assim, a 

ideologia religiosa e  destinada aos indiví duos, colocando-os 

diante da escolha entre aceitar ou na o o comando proferido 

por uma divindade. 

Nessa abordagem, a religia o se comporta como 

ideologia ao submeter sujeitos fie is a  uma relaça o construí a 

diante de um sujeito absoluto, sendo uma concepça o mais 

pro xima das religio es monoteí stas, cuja estrutura de fe  

parte da existe ncia de um Deus pessoal. 

Ja  no segundo pressuposto, a religia o se compreende 

como uma projeça o simbo lica que, invariavelmente, denota 
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em seus seguidores e crentes, o estí mulo necessa rio para se 

tornar coesa e coerente perante suas relaço es sociais. Como 

definiu Geertz, nessa concepça o, a religia o se comporta 

como: 

 
Um sistema simbólico que atua para estabele-
cer poderosas, penetrantes e duradouras dis-
posições e motivações nos homens através da 
formulação de conceitos de uma ordem de 
existência geral e vestindo essas concepções 
com tal aura de fatualidade que as disposições 
e motivações parecem singularmente realistas 
(GEERTZ, 1989, p. 104-105). 
 

Dentro desse escopo analí tico, nos chama a atença o o 

cara ter que os simbolismos, impetrados nas mais distintas 

realidades geogra ficas, exercem sobre o espaço e a 

sociedade, contribuindo com a busca por um entendimento 

das manifestaço es de fe . 

Dessa maneira, a cunhagem do conceito de 

geossí mbolo, sustenta teoricamente, e facilita 

didaticamente, o entendimento de como um sí mbolo pode 

ser compreendido pela geografia e como espaços, lugares, 

territo rios, objetos, manifestaço es religiosas, dentre outros 

preceitos, podem se tornar objetos de ana lise e 

compreensa o de suas implicaço es geogra ficas e sociais. 
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Nesse sentido Bonnemaison (2002, p. 109), ressalta que ao 

aprofundarmos os conceitos de cultura, etnia e territo rio, a 

abordagem cultural nos permite definir um espaço novo, o 

dos geossí mbolos, sendo que  

 
um geossímbolo pode ser definido como um 
lugar, um itinerário, uma extensão que, por 
razões religiosas, políticas ou culturais, aos 
olhos de certas pessoas e grupos étnicos as-
sume uma dimensão simbólica que os fortale-
ce em sua identidade. 
 

Diante do exposto, e  plausí vel a compreensa o do valor 

simbo lico-cultural do espaço, do territo rio, como reforço da 

identidade de uma sociedade, ou de uma parcela dela, 

sendo que, visto por seus elementos culturais, o espaço 

carrega consigo um vie s geossimbo lico. 

Santua rios, cemite rios, procisso es religiosas, ritos 

fu nebres, tu mulos, mausole us, templos, podem ser 

interpretados pela o tica da geossimbologia, constituindo-se 

como espaços e territo rios de proclamaça o de fe , bem 

como, entendidos como manifestaço es culturais intrí nsecas 

ao sagrado, sendo assim, formas simbo licas de rico 

conteu do geogra fico (CORRE A, 2007). 
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Xintoísmo, kami, budismo e o nacionalismo de guerra 

Resgatar os aspectos religiosos que se inserem na 

territorialidade e cultura japonesa na o e  das tarefas mais 

fa ceis. Impregnada de histo ria, simbologias, mitologias, 

geossí mbolos e deciso es polí ticas, a religiosidade no Japa o 

se estabelece de maneira gradual a s mudanças sociais do 

paí s e a s diferentes eras que moldaram o retrato cultural 

dessa naça o. Com influe ncia da crença em seres e deuses da 

natureza, espí ritos, almas e energias, a religiosidade 

japonesa se torna complexa e singular. 

Entre os anos 11.000 a.C. e 300 a.C., o Japa o vivenciou 

a chamada Era Jomon. Esse perí odo ficou marcado pelo 

sedentarismo da populaça o e a sua transformaça o em uma 

sociedade cada vez mais complexa, num sistema 

comunita rio formado por cla s, com atividades pautadas no 

artesanato da cera mica e na agricultura. 

Aproximadamente entre os anos 300 a.C. e 300 d.C., o 

Japa o passa a vivenciar a Era Yayoi, em que as te cnicas de 

cultivo de arroz trazem grandes revoluço es sociais ao paí s. 

O sistema comunita rio anterior, formado por cla s, passa a 

ser substituí do por pequenas comunidades lideradas por 

chefes que comandavam as atividades ligadas a  rizicultura, 
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gerando disputas internas por ma o de obra e terras 

apropriadas ao cultivo de arroz. Essas novas comunidades e 

os antigos cla s que ainda ocupavam o territo rio passam a 

realizar cerimo nias e cultos a deuses, com o objetivo de 

conquistar boas condiço es clima ticas para seus arrozais. 

Cada grupo ou famí lia realizava seus cultos de maneira 

distinta e, com o passar do tempo, essas manifestaço es 

evoluí ram para o que viria a se tornar a religia o original do 

Japa o, o xintoí smo. 

Durante o perí odo Edo, entre os anos de 1603 e 1867, 

o paí s se baseava numa economia fundamentalmente 

agra ria, um modelo econo mico e social apontado, por 

diversas vezes, como uma estrutura feudal. Os senhores 

feudais, conhecidos como Daimyo ,41 respondiam a  um 

sistema hiera rquico em que, acima deles, estava o chamado 

xogum, o qual possuí a poderes delegados pelo imperador. O 

cla  Tokugawa era quem ocupava o cargo de xogum, fazendo 

com que esse perí odo tambe m ficasse conhecido como 

Xogunato Tokugawa. O modo de vida da sociedade se 

refletia nas pra ticas religiosas da e poca, e intensificou a 

                                                 
41 Termo genérico referente a um poderoso senhor de terras no Japão 
pré-moderno, que governava a partir de suas grandes propriedades de 
terra hereditárias. 
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crença nas religio es xintoí sta e budista – essa u ltima 

completamente adaptada a s crenças do Xintoí smo. 

Os cultos e cerimo nias xintoí stas, caracterizam-se 

pelo politeí smo, galgando elementos do animismo e do 

xamanismo, e prezando pelo culto aos antepassados. A 

crença panteí sta, pela qual se atribui valor sagrado aos 

elementos da natureza e a todo o universo, tambe m e  um 

traço marcante do xintoí smo. 

Os povos do Japa o acreditavam que todos os 

elementos da natureza coexistem em harmonia, tendo uma 

origem comum. A crença de que uma força sobrenatural 

unia os homens ao universo, como uma espe cie de espí rito 

presente em cada objeto ou feno meno natural, fazia com 

que os homens buscassem a purificaça o do corpo e da alma 

na harmonia com a natureza. A  essa força, ou espí rito, eles 

davam o nome de Kami. 

Traduzido como “Deus”, ou “entidade”, os Kami sa o 

entendidos como energias essenciais que podem ser 

atribuí das a qualquer objeto ou feno meno natural, estando 

presentes em animais, a rvores, montanhas, antepassados, 

ou ate  mesmo num tufa o ou uma chuva muito necessa ria 

em uma aldeia ou povoado. Campbell mostra a correlaça o 
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existente entre o xintoí smo e os Kami: 

O Xintoísmo, na origem, é uma religião, não de 
sermões, mas de admiração: um sentimento 
que pode ou não produzir palavras, mas que 
de qualquer maneira vai além delas. O propó-
sito do Xintoísmo não é a "compreensão da 
concepção do espírito", mas o sentido de sua 
ubiquidade. E justamente porque esse propó-
sito é surpreendentemente alcançado, as per-
sonificações do Xintoísmo são "vagas e tê-
nues" com relação à forma. Elas são denomi-
nadas Kami, termo usualmente traduzido co-
mo "deus", porém de modo incorreto, ou co-
mo "espírito" (CAMPBELL, 1992, p. 372). 
 

Nesse contexto, os Kami sa o entendidos como 

esse ncias espirituais que permeiam a vida. O praticante do 

xintoí smo age em um relacionamento de reciprocidade com 

a natureza, como ser integrante da mesma, em que ele sabe 

retirar dela o seu sustento e retribuir de alguma forma. 

Do ponto de vista geolo gico, os feno menos tecto nicos 

que envolvem o Japa o esta o relacionados ao fato de o paí s 

se estabelecer numa a rea formada por movimentos 

convergentes e divergentes de quatro grandes placas 

tecto nicas: a placa Euroasia tica, a Norte-americana, a do 

Pací fico e a das Filipinas. 

Ja  na visa o xintoí sta sa o os espí ritos da natureza que 

agem nesses feno menos. Sa o os Kamis que esta o presentes, 
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como no relato de que Nai No Kami e  um espí rito que vive nas 

profundezas das terras do Japa o desde a Antiguidade, sendo 

que ningue m sabe quando ele vai despertar exatamente. A 

u nica coisa que se sabe, e  que ele sempre acorda de mau 

humor e faz a terra tremer para descarregar sua ira, sendo, por 

vezes, acompanhado por Kang Zuchi e WataTsumi, 

respectivamente espí ritos do mar e do fogo, que agem de 

maneira incontrola vel, trazendo transtornos e prejuí zos aos 

japoneses (AYALA, 1989). 

De tal maneira, a economia agra ria, a mitologia 

religiosa presente, bem como as caracterí sticas clima ticas e 

geogra ficas do Japa o, constantemente acometido por 

terremotos, tsunamis, erupço es vulca nicas, dentre outros 

feno menos da natureza, contribuí ram para que a crença no 

xintoí smo se fortalecesse no paí s. 

Ja  o budismo, como dito anteriormente, ganharia 

espaço no espectro religioso japone s, mesmo que 

absorvendo caracterí sticas do xintoí smo. Origina rio da 

I ndia, no povoado de Kapilavastu, na regia o nordeste do 

paí s, foi que, por meio dos ensinamentos do prí ncipe 

Siddhartha Gautama, posteriormente conhecido como 

Buda, o budismo surgiu em meados do se culo 6 a.C. 
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Siddhartha cresceu em um luxuoso pala cio e, ate  

completar 29 anos de vida, nunca havia tido contato com o 

mundo externo, por determinaça o de seu pai que 

acreditava em uma profecia. A tal profecia dizia que, se seu 

filho conhecesse o mundo externo, logo se tornaria um 

grande lí der religioso, caso contra rio, se mantido entre os 

muros do pala cio, Siddhartha seria um grande e poderoso 

governante. 

Aos 29 anos, ao fugir do pala cio durante a madrugada, 

Siddhartha avistou aqueles que sa o considerados os quatro 

sinais de Buda: um idoso, um doente, um cada ver e um 

asceta, numa relaça o direta com a velhice, a doença e a 

morte, que chocaram o jovem prí ncipe, e a renu ncia e busca 

por libertaça o do asceta, que o inspirou. 

Esse acontecimento ficou conhecido como as “Quatro 

vistas passadas”, dentro da religia o budista. A partir de 

enta o o prí ncipe percebeu que riqueza e ostentaça o o 

levavam a uma vida sem sentido, e passou a buscar 

soluço es para livrar a humanidade do sofrimento, 

consolidando o que o budismo chama de Dukkha.42 

                                                 
42 Um dos princípios fundamentais do budismo, é chamado de "a pri-
meira nobre verdade", sendo causado pelas nossas emoções perturba-
doras. 
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Percheron descreve a busca de Buda no seguinte excerto: 

Por amor dos homens ia agora partir em bus-
ca da Verdade, de um poder superior ao dos 
próprios deuses que, aliás, nunca haviam sal-
vado ninguém da velhice, da doença, da aflição 
e da morte. Ia consagrar, pois, a existência in-
teira à procura de uma luz que lhe era conhe-
cida, mas que – assim lhe dizia uma voz – tra-
ria Libertação às criaturas humanas 
(PERCHERON, 1968, p. 25). 
 

Assim, o prí ncipe buscou exí lio e isolou-se da 

sociedade e suas influe ncias. Rumando para Gaya, no 

estado de Bihar, na I ndia, sentou-se sob uma figueira a s 

margens do rio Falgu, onde meditou por cerca de sete 

semanas, atingindo a iluminaça o e tornando-se Buda. 

A  medida que se difundiu pelo continente asia tico, o 

budismo adaptou-se a s diferentes culturas locais, 

originando ramificaço es e diferentes interpretaço es do 

pensamento budista, mas sem romper com a sustentaça o 

de sua filosofia. Ao se difundir pelo Japa o, facilmente se 

adaptou ao xintoí smo, uma vez que fundamenta o caminho 

da libertaça o, o alcance do nirvana por meio de leis do 

universo, cultivando aço es positivas e boa conduta moral do 

corpo, da fala e da mente, encontrando eco no 

entendimento de harmonia e pertencimento a  natureza, 
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propagados pelo mesmo. Com tais caracterí sticas, dogmas e 

estrutura espiritual que se identificam ao modo de vida do 

povo japone s, e  que as duas religio es, o xintoí smo e o 

budismo, tornaram-se predominantes no paí s. 

E  importante esclarecer que o Japa o, enquanto Estado 

soberano, se designa como um Estado laico, segundo o 

artigo 20 de sua Constituiça o de 1947. A liberdade religiosa 

e  um importante aspecto que legitima a pra tica e o 

surgimento de novas religio es no paí s. Apesar do grande 

domí nio quantitativo de religiosos ligados ao xintoí smo e 

ao budismo, o Japa o apresenta parcelas de sua populaça o 

ligadas a s pra ticas do cristianismo, isla , judaí smo, siquismo, 

jainismo, ale m das chamadas “novas religio es”, como o 

shinshukyo  e shinko -shukyo , tendo seus ensinamentos 

baseados em antigos aspectos de religio es tradicionais 

como o pro prio xintoí smo e o budismo, em traços religiosos 

chineses do confucionismo e taoí smo, ale m de superstiço es 

populares e do xamanismo. 

A referida Constituiça o foi redigida pelos norte-

americanos que ocupavam o paí s apo s a derrota japonesa 

na Segunda Guerra Mundial, e ficou conhecida como 

Constituiça o Pacifista. Promulgada em 3 de novembro de 
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1946, so  passaria a vigorar a partir de 3 de maio de 1947. 

Antes disso, em 1868 o Japa o vivenciaria um novo perí odo 

que traria mudanças radicais para o paí s, marcado por 

mudanças sociais, polí ticas e econo micas. 

O contexto que levou o Japa o a  essa nova era esta  

relacionado ao isolacionismo vivenciado pelo paí s em 

relaça o ao ocidente. Diante de tal isolamento, em 8 de julho 

de 1853, o Comodoro norte-americano Matthew C. Perry 

interveio com os chamados “barcos negros”,43 com a missa o 

oficial de firmar um tratado de amizade com o Japa o. 

Entretanto, o arquipe lago se viu obrigado a abrir seu 

come rcio para o Ocidente, uma vez que o oficial, com uma 

demonstraça o do poderio militar norte-americano na baí a 

de To quio, com cerca de 50 navios nas proximidades 

marí timas, e com outra frota igualmente equipada nos 

mares da Califo rnia e que poderiam chegar ao Japa o em 20 

                                                 
43 Kurofune, traduzido do japone s como barcos negros, foram os 
primeiros navios ocidentais que aportaram no Japa o nos se culos 16 e 19, 
durante o perí odo Edo. Durante os se culos seguintes, os kurofones 
chegavam ao Japa o e, em 14 de julho de 1853, aportaram em Uraga, atual 
Yokosuka, na prefeitura de Kanagawa, os navios Missis-
sippi, Plymouth, Saratoga e Susquehanna, sob o comando do Comodo-
ro americano Matthew Perry, tornando-se quase um sino nimo ao se falar 
em kurofune. A designaça o "barco negro", se referia tanto a  cor dos 
antigos navios ocidentais que possuí am o casco pintado de preto, bem 
como a  fumaça negra expelida da queima do carva o dos navios a vapor 
americanos. O kurofune tornou-se um sí mbolo do fim do isolamento. 
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dias, deixou o governo japone s sem opça o. Em 29 de julho 

de 1858 o Tratado de Amizade e Come rcio Estados Unidos-

Japa o, com explí cita desigualdade entre as partes, pendente 

a  civilizaça o ocidental, era assinado. 

Em meados da de cada de 1860 o movimento 

nacionalista, com apoio de samurais e com o objetivo de 

manter a integridade do territo rio japone s, teve iní cio. O 

paí s passara por ataques de represa lia por parte de norte-

americanos, franceses, brita nicos e neerlandeses, o que 

expunha a falta de habilidade do xogum para conduzir a 

abertura do paí s. Em 3 de janeiro de 1868, o movimento 

nacionalista assumia o controle do pala cio imperial de 

Kyoto, onde, no dia seguinte, o jovem imperador Mutsuhito, 

de apenas 14 anos de idade, seria pressionado a declarar a 

restauraça o de seu poder absoluto, dissolvendo o regime 

Tokugawa e pondo fim ao governo dos xoguns no paí s. 

Mutsuhito, assumindo como alcunha o nome Meiji, da  iní cio 

ao governo imperial que ficaria conhecido como a 

“Restauraça o Meiji”, tambe m chamada de “Era Meiji”, o 

“regime iluminado”. 

Dessa maneira, marcado pela abertura econo mica e 

cultural do paí s ao Ocidente, numa tentativa de se adequar 
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ao mercado capitalista externo, caracterizado como uma 

revoluça o polí tico-cultural que transformou o Japa o em um 

Estado nacional moderno, pondo fim ao sistema feudal 

vigente no paí s, esse perí odo histo rico japone s tambe m 

ficou marcado pelo expansionismo nipo nico por todo o 

continente asia tico. 

O investimento cada vez maior no setor be lico, as 

frequentes operaço es militares e a ocupaça o de territo rios, 

eram reflexo de uma polí tica expansionista justificada pelo 

ra pido crescimento econo mico e pela necessidade de obter 

recursos energe ticos e mate rias-primas, uma vez que o 

paí s, devido a s suas caracterí sticas geogra ficas e geolo gicas, 

se configurando como um arquipe lago, na o se mostra 

autossuficiente em diversos recursos naturais essenciais ao 

crescimento capitalista. 

Ainda durante a Era Meiji, o xintoí smo foi alçado a  

categoria de religia o oficial do impe rio com o objetivo de 

fortalecer essa crença frente a s demais, inclusive com 

ataques e destruiça o de templos budistas, e potencializar o 

surgimento de um forte sentimento nacionalista, uma vez 

que a religia o xintoí sta, nesse contexto, era associada ao 

que seria a verdadeira cultura japonesa. A partir de enta o, o 
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nacionalismo religioso agiu como potencializador do 

expansionismo e militarismo que levariam o Japa o ao 

alinhamento com o Eixo, durante a Segunda Guerra 

Mundial. 

 

O contexto da guerra e a cidade de Kobe 

Uma era de milagres em meio ao caos. E  dessa 

maneira que se pode classificar o perí odo de ra pido 

crescimento econo mico vivenciado pelo Japa o durante a 

Era Meiji e de posterior recuperaça o econo mico-social apo s 

a derrota na Segunda Guerra Mundial. O chamado 

“primeiro milagre japone s”, relacionado a  abertura polí tica 

e econo mica proposta durante a Era Meiji, na qual o paí s 

passou a importar mate rias-primas e exportar seus 

produtos industrializados, se adaptando rapidamente a  

dina mica do sistema capitalista, e  tambe m o perí odo em 

que o paí s passaria a familiarizar-se com as estruturas 

sociais imperialistas do Ocidente, as quais iriam, de alguma 

forma, influenciar o imperialismo expansionista japone s. 

Com um extenso litoral para resguardar, com cerca de 

27.000 km de linha costeira, o arquipe lago japone s tinha na 

necessidade de garantir suas linhas de comunicaça o 
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marí tima, uma de suas grandes preocupaço es estrate gicas. 

A ideia de um expansionismo do territo rio ganha mais força 

com o temor e vulnerabilidade que possí veis bloqueios de 

suas linhas de comunicaça o e obtença o de recursos 

poderiam causar. 

O sentimento nacionalista, juntamente com as 

ana lises espaciais e introduça o a  dina mica capitalista, 

rapidamente levam o Japa o a intensificar seus ideais de 

expansa o territorial, criando uma zona anticomunista e 

classificando a regia o norte/nordeste da China, em especial 

a regia o da Manchu ria, como a rea de real interesse e 

essencial para a existe ncia nacional japonesa, ja  que 

poderia representar o acesso a mate rias-primas e recursos 

energe ticos como o petro leo, indispensa veis ao crescimento 

econo mico e a  preparaça o militar para a guerra, a 

autossuficie ncia econo mica, ampliaça o de suas forças 

armadas, ale m de representar a conquista territorial 

continental para o arquipe lago. Louis Morton (1977) 

destaca que o petro leo era um recurso crí tico para a 

marinha e para o exe rcito nipo nico, e que, mesmo diante de 

medidas para a reduça o do consumo civil, ou para a 

fabricaça o de substitutos, o Japa o na o possuí a petro leo 
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suficiente para livrar-se da depende ncia e sujeiça o exercida 

por holandeses, ingleses e americanos que controlavam as 

fontes de suprimento. 

Diante de tais polí ticas expansionistas, o Japa o, que ja  

era visto como uma pote ncia asia tica, tanto por 

estadunidenses como por europeus, declara, em 23 de 

agosto de 1914, guerra contra a Alemanha, iniciando sua 

campanha pelo Pací fico e na “Grande Guerra” ao lado das 

pote ncias aliadas. 

Alguns objetivos faziam com que o paí s se 

aprofundasse no conflito. O primeiro deles, era o de 

conquistar as a reas de interesse alema  no Extremo Oriente. 

O segundo, era manter intacta sua zona de influe ncia na 

China. 

O fim da guerra, em 1918, traz para o Japa o um 

reconhecimento global nunca antes alcançado. O paí s foi 

convidado a participar da Confere ncia da Paz no ano 

seguinte, ao lado de pote ncias como Gra -Bretanha, França, 

Ita lia e Estados Unidos, sendo essa a primeira vez que o 

Japa o fora incluí do em um fo rum multilateral como um dos 

paí ses lí deres do mundo. Apo s a Confere ncia o paí s tambe m 
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seria incluí do no Conselho Executivo da Liga das Naço es.44 

Posicionando-se entre as grandes pote ncias globais, o 

Japa o teve um grande crescimento econo mico derivado dos 

resultados da guerra, com mais ganhos que os Estados 

Unidos, exportaço es e importaço es triplicando, a produça o 

de aço e cimento dobrando e tornando-se o maior produtor 

naval do mundo. 

No perí odo entre guerras, o Japa o passaria por novos 

conflitos com a China, novamente por questo es 

relacionadas a  regia o da Manchu ria, como ja  visto, 

estrate gica para os nipo nicos. A crise entre os dois paí ses 

culminou no desligamento japone s da Liga das Naço es, em 

1933, e, posteriormente, na Segunda Guerra Sino-Japonesa, 

em 1937. 

Com o status conquistado apo s o fim da Grande 

Guerra, era inevita vel a participaça o japonesa na Segunda 

Guerra Mundial. Para tanto, so  haviam tre s caminhos 

possí veis, sendo eles a Gra -Bretanha e Estados Unidos, a 

Ru ssia, ou a Alemanha. Com as campanhas japoneses 

                                                 
44 Órgão de natureza internacional fundado com o objetivo de arbitrar 
os conflitos entre as nações do mundo e empregar todos os esforços 
possíveis para a manutenção da paz mundial, como um precursor do 
que viria a ser a Organização das Nações Unidas (ONU). 
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contra a China no entre guerras, os desentendimentos com 

a Liga das Naço es, ale m do grande crescimento econo mico 

vivido pelo paí s, a rece m-formada Unia o Sovie tica, a Gra -

Bretanha e os Estados Unidos enxergavam o Japa o como 

uma ameaça, sendo que a opça o mais via vel que se 

apresentava era o alinhamento com a Alemanha de Hitler. 

No pro prio Japa o, a aproximaça o com a Alemanha era 

questionada, pois havia o receio do distanciamento com 

outros Estados, principalmente os Estados Unidos. Diante 

da declaraça o do Ministro do Exterior, Yosuke Matsuoka, de 

que “os laços com a Alemanha e com a Ita lia iriam 

consolidar a posiça o do Japa o e permitiriam entrar em 

acordo com os Estados Unidos” (TOGO, 2005), em setembro 

de 1940 se consolidava o Eixo. 

Na primeira metade da Segunda Guerra, o Japa o 

traçava suas estrate gias militares em meio a du vidas: o 

Ministro do Exterior defendia um avanço para o norte, em 

direça o a  Ru ssia, envolvida com o ataque nazista no front 

europeu; o Exe rcito era favora vel ao avanço em direça o aos 

mares do Sul, no sudeste asia tico; ja  o Primeiro-Ministro 

japone s, o Prí ncipe Fumimaro Konoye, orientava que se 

buscasse o dia logo com os Estados Unidos, insatisfeitos 
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com as investidas japonesas na China. 

Em julho de 1941, as lideranças japonesas decidiram 

continuar com os dia logos e negociaço es com os Estados 

Unidos, ao mesmo tempo que avançavam com o Exe rcito 

em direça o ao sudeste asia tico. Os estadunidenses, 

insatisfeitos, e como forma de retaliaça o, congelaram os 

bens japoneses em seu paí s, impedindo o acesso aos 

do lares necessa rios para a compra de equipamentos de 

guerra. Em 23 de novembro, durante negociaço es em 

Washington, o Secreta rio de Estado norte-americano, 

Cordell Hull, entregou um memorando ao governo japone s, 

interpretado pelo mesmo como um ultimato dos Estados 

Unidos. 

Diante do temor de um colapso do paí s, devido ao 

bloqueio econo mico sofrido, o Japa o promoveu um ra pido 

avanço sobre o A sia, antes do esgotamento do petro leo e da 

crise financeira se instaurar. O sucesso desse avanço pelo 

Pací fico esbarrava em um obsta culo: a base norte-

americana localizada no Havaí . 

Em 7 de dezembro, o Japa o efetuou um ataque ae reo 

contra Pearl Harbor. No dia seguinte, os Estados Unidos 

declararam guerra ao Japa o, iniciando a Guerra do Pací fico. 
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O domí nio naval no Oceano Pací fico era de interesse dos 

dois paí ses. Japa o e Estados Unidos entendiam que ao 

exercer influe ncia sobre a China, Coreia e Oceania, sua 

projeça o como pote ncia mundial estaria mais consolidada. 

Durante os anos de guerra as forças aliadas 

empreenderam diversos ataques ae reos contra o Japa o, mas 

foi a partir de 1944, e intensificando-se nos u ltimos meses 

de guerra, que os ataques ae reos das Forças Armadas dos 

Estados Unidos foram determinantes para o destino do 

paí s. 

Em novembro de 1944, partindo de bases ae reas nas 

Ilhas Marianas, os bombardeios estrate gicos dos Estados 

Unidos, foram amplamente expandidos. Utilizando 

aeronaves B-29 Superfortress,45 os ataques que, 

incialmente, almejavam instalaço es industriais, passaram a 

ser dirigidos de maneira geral contra a reas urbanas. 

Visando aumentar os danos causados por seus ataques, a 

                                                 
45 Avião militar com quatro motores a hélices que foi utilizado co-
mo bombardeiro durante a Segunda Guerra Mundial pela Força Aérea 
dos Estados Unidos, foi também o avião que levou as bombas atômicas 
para o ataque às cidades de Hiroshima e Nagasaki. Era o maior avião 
em serviço durante a Segunda Guerra Mundial, considerado avançado 
para os outros bombardeiros da época, sendo desenvolvido, a princípio, 
para ser um bombardeiro diurno de alta altitude, na prática realizou 
mais missões incendiárias noturnas de baixa altitude. 
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Força Ae rea dos Estados Unidos passou a despejar bombas 

incendia rias, que passaram a atingir as ruas, quintais e 

telhados das casas. A madeira e o papel que constituí am as 

edificaço es japonesas, potencializavam os danos ao 

propagar o ince ndio, causando uma onda de fogo 

intensificada pelo vento. As bombas lançadas pelos B-29 

inflamavam-se em cinco segundos, na o dando chances para 

a fuga das ví timas. 

O primeiro desses bombardeios incendia rios ocorreu 

na cidade de Kobe, em 4 de fevereiro de 1945, estendendo-

se no me s de março, entre os dias 9 e 10, para a capital 

To quio, matando cerca de 100 mil pessoas, configurando-se 

como um evento mais letal do que o bombardeio ato mico 

que praticamente colocaria fim a  guerra. 

O Japa o, assim como a Alemanha Nazista, cometeu 

inu meras atrocidades durante a Guerra, desde o massacre e 

experimentos me dicos com prisioneiros, ao uso de armas 

biolo gicas. Ao mesmo tempo, as respostas dos aliados 

tambe m foram tenebrosas, trazendo horror e morte para o 

paí s, e caindo brutalmente sobre os civis. 

Nos dias 6 e 9 de agosto, duas bombas ato micas foram 

lançadas, respectivamente, sobre as cidades de Hiroshima e 



Animando as Mangas II: Linguagem, religia o, manga s e anime s 

 

 

257 

Nagasaki. Em 2 de setembro de 1945, a bordo do Couraçado 

USS Missouri, o Japa o assina a declaraça o de rendiça o, de 

forma incondicional. As conseque ncias da guerra, e 

principalmente dos ataques ato micos, foram para ale m da 

destruiça o material, deixando marcas polí ticas, 

psicolo gicas, e ate  gene ticas, no paí s e em sua populaça o, 

por futuras geraço es. 

 

Frutos do pós-guerra: Isao Takahata e o Studio Ghibli 

A animaça o japonesa, tradiça o associada a s sombras 

chinesas e seus desenhos de traços fluí dos para a 

transmissa o da sensaça o de movimento, passa por um dos 

perí odos de maior evoluça o te cnica quando, influenciada 

pelas polí ticas de guerra, o governo do paí s promove o 

investimento pesado nos meios de comunicaça o como meio 

de utiliza -los como propagandas militares. Desde a guerra 

entre Japa o e China, na de cada de 1930, estendendo-se ate  

o fim da Segunda Guerra Mundial, a animaça o e  utilizada 

como instrumento ideolo gico de propaganda de guerra no 

paí s. 

As transformaço es que atingem o Japa o no po s-

guerra, apo s sua rendiça o em setembro de 1945, e com a 
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ocupaça o de seu territo rio pelos aliados, va o desde 

mudanças em sua estrutura social, passando pela 

desmilitarizaça o do Estado e inserça o da cultura americana 

em todos os aspectos da sociedade, culminando na censura 

de produço es com conteu do nacionalista. 

Os japoneses, ao inve s da aceitaça o passiva dos 

aspectos culturais ocidentais, em especial da cultura 

americana, passaram a mesclar parte de sua cultura 

tradicional aos novos preceitos impostos, constituindo uma 

nova cultura nipo nica. Foi nesse perí odo que a influe ncia da 

animaça o americana, juntamente com te cnicas japonesas 

de produça o do cinema de aça o ao vivo, definiu o estilo do 

que hoje conhecemos como manga  e anime . 

As animaço es japonesas possuem um dia logo direto 

com as te cnicas de estruturaça o e produça o de manga s. Os 

traços expressivos e exagerados, muito utilizados nos 

manga s, se constituem como forma de transmitir as 

emoço es e ideias da narrativa, sendo que esse estilo foi 

transposto para os anime s. 

O apelo adulto se constituí  em outra caracterí stica 

preponderante aos anime s. As narrativas image ticas e suas 

linguagens na o se limitam a um pu blico exclusivamente 
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infantil. Os enredos sa o variados, contemplando diferentes 

pu blicos, com narrativas de aventura, terror, come dia, 

drama, romance, polí tica e ate  erotismo. Se bastien (2010 

apud PEGORARO, 2021, p. 156) reflete, do ponto de vista 

este tico e narrativo das animaço es japonesas, que as 

mesmas na o se relacionam apenas com o pu blico infantil, 

uma vez que  

na concepça o japonesa (e oriental, de modo 
geral) o que no Ocidente parece regressivo 
(sonhar com monstros, fazer falar o seu 
imagina rio, delirar o real) e  natural devido ao 
animismo oriundo da tradiça o do Xintoí smo, 
que faz coabitar espí ritos, animais, humanos e 
objetos. 

 

Diante desse contexto de produça o de animaço es 

japonesas no po s-guerra e  que, no ano de 1948, era 

fundado o Japan Animated Films, um estu dio de animaça o 

que, anos mais tarde, mais precisamente em 1956, seria 

comprado pela empresa Toei, mudando seu nome para Toei 

Animation. 

Apesar de na o ser o primeiro estu dio de animaça o do 

Japa o, o Toei e  considerado por muitos como o criador do 

conceito moderno de anime , sendo o responsa vel pelo 

pontape  inicial da competitiva indu stria que se instalaria no 

universo midia tico nas de cadas seguintes, especializando-
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se em anime s para a televisa o, e que viriam a se tornar 

extremamente populares, em diversas partes do mundo, e 

tambe m no Brasil, tais como as se ries Dragon Ball (1986) –

 Dragon Ball, Dragon Ball Z, Dragon Ball GT, Dragon Ball Kai, 

Dragon Ball Super; Saint Seiya – Cavaleiros do 

Zodíaco (1986); Sailor Moon – Navegantes da Lua (1992); 

Yu-Gi-Oh! (1998); Digimon (1999), dentre outras. 

Foi tambe m no Toei Animation que figuras relevantes 

da animaça o japonesa, tais como Osamu Tezuka, Yo ichi 

Kotabe, Hayao Miyazaki e Isao Takahata, começaram a 

mostrar o seu trabalho. Os dois u ltimos, Miyazaki e 

Takahata, que trabalharam juntos a partir do ano de 1974, 

se uniram em um ideal ao perceberem que uma plataforma 

de exibiça o mais avançada, como o cinema, permitiria uma 

animaça o de qualidade superior. Dessa maneira, em 15 de 

junho de 1985, era fundado o estu dio que revolucionaria a 

histo ria da animaça o japonesa, o Studio Ghibli. 

O novo estu dio de animaça o na o demoraria a alcançar 

um sucesso inestima vel em seu paí s natal, com produço es 

que sa o consideradas obras-primas, pelo pu blico japone s, e 

por muitos admiradores do ge nero dos anime s mundo 

afora. Obras como Meu Vizinho Totoro (Tonari no Totoro – 
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1988), Túmulo dos Vagalumes (Hotaru no Haka – 1988), 

Serviços de Entrega de Kiki (Majo no Takkyubin – 1989) e A 

Viagem de Chihiro (Sen to Chihiro no Kamikakushi – 2001), 

fazem parte do portfo lio do estu dio e esta o entre as mais 

ico nicas. 

O Studio Ghibli viria a bater recordes de pu blico, 

bilheteria e crí ticas, como podemos verificar nos dados 

levantados por Bastos: 

O primeiro filme do estúdio foi O Castelo no 
Céu (Tenku no Shiro Rapyuta) de 1986, levan-
do às salas de cinema 775 mil pessoas, consi-
derado um sucesso de público na época. Em 
1989, o filme Serviços de Entrega de Kiki (Majo 
no Takkyubin) atraiu 2 milhões e 64 mil espec-
tadores, batendo o recorde de público e sendo 
o filme mais visto do ano. Em 1992, a bilhete-
ria do filme Porco Rosso (Kurenai no Buta) su-
perou a de A Bela e a Fera, da Disney, tornan-
do-se também o filme com maior volume de 
entradas de cinema vendidas do ano. Em 
1997, a Princesa Mononoke (Mononoke Hime) 
se tornou o filme com maior bilheteira no Ja-
pão, perdendo apenas para Titanic, posteri-
ormente (BASTOS, 2019, p. 98). 
 

No ano de 2001 a consagraça o maior do Studio Ghibli 

viria com o sucesso, comercial e de crí ticas, de A Viagem de 

Chihiro (Sen to Chihiro no Kamikakushi). A animaça o, que 

teve um orçamento de 1,9 bilho es de ienes, gerou o 
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faturamento aproximado de 350 milho es de do lares ao 

redor do mundo e, no Japa o, desbancou Titanic como a 

maior bilheteria de todos os tempos no paí s, com um total 

de 30,8 bilho es de ienes. Por fim, alcançou o 

reconhecimento mundial de pu blico e crí tica especializada 

com as premiaço es do Urso de Ouro, em Berlim, e do Oscar 

de Melhor Longa de Animaça o, em Los Angeles. 

Dentro desse contexto e como parte desse percurso, 

escrito e dirigido por Takahata, Túmulo dos Vagalumes 

(Hotaru no Haka), de 1988, emerge como um dos marcos 

do Studio Ghibli, contando, ate  os dias atuais, com a 

admiraça o de uma grande legia o de fa s que o consideram 

como um dos anime s mais sensí veis e tocantes ja  

produzidos. Baseado no livro homo nimo de Akiyuki 

Nosaka, escrito em 1967 de maneira semi-biogra fica, 

acompanhamos a histo ria a partir da perspectiva do garoto 

Seita, de 14 anos, em companhia de sua irma , Setsuko de 

apenas 4 anos, e suas lutas para sobreviverem em uma 

cidade arrasada pela guerra. Os dois irma os perdem a ma e 

nos bombardeios incendia rios na cidade de Kobe, Japa o, e 

sonham com o retorno do pai, que lutava como oficial da 

marinha japonesa na guerra. 
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Caçando Vagalumes 

Devido a  grande abunda ncia de rios, pa ntanos e 

campos de arroz irrigados, excelentes habitats para os 

vaga-lumes, hotaru (蛍) em japone s, cerca de 43 a 48 

espe cies deste inseto sa o encontradas do Japa o, sendo as 

mais comuns o Genjibotaru (Luciola cruciata), Heikehotaru 

(Luciola lateralis) e Himehotaru (Luciola parvula). 

Os vagalumes, assim como besouros, produzem 

bioluminesce ncia por meio da cata lise da reaça o de 

oxidaça o da proteí na luciferina presente em enzimas. Essa 

mole cula fluorescente, ao ser oxidada, age como emissor de 

luz, podendo sua cor variar do verde ao vermelho, 

dependendo da regia o onde ocorre a reaça o de oxidaça o da 

luciferina. 

Desde os tempos antigos, as pessoas que moravam 

em vilarejos possuí am o costume de apreciar a 

bioluminesce ncia desses insetos, dando origem a  uma 

se rie de crenças e superstiço es, estando presente, 

inclusive, em antigas canço es de ninar que continuam 

populares mesmo nos dias atuais. Uma das crenças mais 

conhecidas e relacionadas ao inseto, remete ao fato de 
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que as luzes dos vagalumes representavam as almas dos 

mortos. 

Os vagalumes esta o presentes na cultura japonesa 

ha  muitos se culos. No perí odo Heian (794-1185), os 

vagalumes ja  apareciam no panorama cultural japone s. 

Mais tarde, no perí odo Edo (1603-1868), era possí vel 

compra -los de mercadores, sendo que um passatempo 

das crianças era captura -los usando objetos como 

leques, redes e armadilhas feitas de grama de bambu. 

Por volta dos anos de 1700, embarcaço es chamadas 

de hotaru-bune, organizavam pequenas excurso es em 

rios, levando as pessoas para locais onde pudessem 

aprecia -los. 

Com a expansa o urbana, ale m da caça 

indiscriminada, o nu mero de vagalumes no territo rio 

japone s se tornou bastante reduzido, colocando em 

risco a vida de espe cies como a Genjibotaru, o que fez 

com que as autoridades japonesas, em 1924, 

determinassem que o distrito Moriyama, na proví ncia de 

Shiga, se estabelecesse num habitat protegido, e alçasse 

a alcunha de Monumento Natural de Shiga.  

Os esforços para tentar proteger, restaurar e ate  
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criar novas a reas de habitat para os vagalumes em 

territo rio nipo nico, se acentuaram nos dias atuais, 

principalmente apo s o ra pido crescimento econo mico 

do paí s a partir da de cada de 1960. Nesse perí odo, 

devido ao ra pido desenvolvimento urbano, a poluiça o e 

alteraço es nos leitos dos rios, bem como a construça o de 

diques para prevenir enchentes, fez com que a 

populaça o de vagalumes encolhesse ainda mais.  

Apo s tornarem-se adultos, os vagalumes vivem por 

cerca de uma semana, se alimentando apenas do orvalho 

noturno de ambientes de a guas lí mpidas e, portanto, muito 

difí cil de ser observado nas cidades. 

 

Lições luminosas 

Fa s, normalmente, esta o em constante busca por 

informaço es e interpretaço es que possam derivar de suas 

obras favoritas, com Túmulo dos Vagalumes na o foi 

diferente. Em 2018, 30 anos apo s o lançamento oficial do 

anime , um fa , por meio de sua conta no Twitter, divulgou o 

que havia descoberto no primeiro po ster oficial do longa. 

A partir de uma alteraça o na saturaça o de cores, foi 

possí vel observar que havia um Boeing B-29 escondido no 
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ce u escuro, por detra s dos irma os que brincavam com os 

vagalumes, ale m de ser possí vel tambe m reparar que 

existem alguns pontos luminosos arredondados, mostrando 

a presença dos insetos, bem como alguns pontos luminosos 

em formato de pingos, dando a entender que se tratam do 

bombardeio incendia rio que viria atingir a cidade de Kobe. 

 

Figura 1: Imagem retirada do perfil do Twitter @mrito1952 (タカ, 
2018). 

 

O tí tulo da animaça o e  outro detalhe que permite uma 

interpretaça o mais profunda, podendo servir tanto como 

um dispositivo tema tico quanto metafo rico, pois ha  uma 

relaça o entre os vagalumes e os avio es bombardeiros. 

A luminosidade dos vagalumes, que condiciona o 

espectador para o sentimento de felicidade demonstrado 

por Setsuko ao brincar com os mesmos, se contrapo em ao 

momento em que os insetos, acidentalmente, sa o 
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esmagados pelas ma os da menina, passando a mensagem, 

involunta ria, da preciosidade da vida em sua fra gil 

brevidade. Ao pensar nos avio es planando nos ce us, 

percebemos que seu brilho so  se diferencia daquele dos 

insetos em termos de proporça o e dista ncia. Os avio es sa o 

como os vagalumes no ce u, ficando difí cil, na visa o de longa 

dista ncia, saber se os pontos brilhantes no ce u sa o os 

insetos ou sa o os fogos dos bombardeios. 

Nesse contexto, temos a representaça o da brevidade 

da vida nos diferentes casos: a dos vagalumes, que fenecem 

poucos dias apo s brilharem; a das pessoas, que dificilmente 

escapam da morte tendo como visa o derradeira as bombas 

caindo dos avio es e, finalmente, a dos protagonistas, Seita e 

Setsuko que, desde o iní cio, estavam precocemente 

destinados ao tu mulo (ODELL; LE BLANC, 2015). 

Túmulo dos vagalumes nos mostra um micro-
cosmos dos efeitos da guerra e a maneira co-
mo esse conflito pode desumanizar as pesso-
as. Este não é um filme sobre soldados [...] mas 
sobre civis que têm pouca compreensão sobre 
a natureza ou propósito da guerra. Mostra 
como o horror do conflito e a exposição às 
atrocidades pode dessensibilizar e destruir a 
emoção humana e, portanto, a própria huma-
nidade (ODELL; LE BLANC, 2015, 73, tradução 
nossa). 

Os exemplos acima citados, acerca das interpretaço es 
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que o po ster e o tí tulo do filme proporcionam, sa o somente 

alguns dos detalhes e reflexo es que va o ganhando forma e 

corpo com o desenrolar da trama, mostrando toda a 

qualidade desse anime , na o somente em questo es te cnicas 

de animaça o, mas, e, principalmente por sua significaça o 

perante a luta pela vida e seu valor. 

Logo em seu prelu dio, o filme mostra Seita, em 

primeiro plano, na perspectiva frontal, com a afirmaça o 

pessoal de que esta  morto. Era 21 de setembro de 1945. A 

fe  de grande parte da populaça o japonesa, manifestada nas 

religio es como o xintoí smo e o budismo, ganham 

representatividade, uma vez que, segundo essas religio es, o 

espí rito humano se desencarna podendo se estabelecer no 

plano espiritual, ao ter cumprido com sua evoluça o terrena, 

ou reencarnar para cumprir sua missa o evolutiva. 

A luz quente, avermelhada, suas roupas intactas e sua 

apare ncia so bria, sa o artifí cios este ticos que mostram que o 

personagem na o esta  mais vivo, e que passam a ser 

utilizadas durante todas as outras partes do filme em que 

se faz necessa ria a representaça o do espí rito dos irma os, 

diferenciando os vivos dos mortos. 
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Figura 2 – Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

O espí rito, ou memo ria de Seita, revisita 

acontecimentos passados. Nesse momento, ele caminha ate  

seu corpo moribundo e pouco consciente. Seita olha para si, 

definhando no cha o, desnutrido e com fome, na estaça o de 

trem de Sannomiya, Kobe. A indiferença e os olhares de 

reprovaça o das outras pessoas que se encontravam na 

estaça o referencia algo recorrente em todo o filme: a 

caracterí stica social de valorar o indiví duo dentro de uma 

comunidade e renegar aqueles que na o tem mais serventia 

para a naça o. A estaça o funciona como uma representaça o 

de um local de partida, de sua partida para a outra vida, um 

geossí mbolo ligado a  religiosidade de quem cre  na 

continuidade da vida po s-morte, e Seita perece ao proferir 
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sua u ltima palavra, “Setsuko”, deixando clara a importa ncia 

da irma  em sua vida.  

 

Figura 3 – Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Em seguida, um zelador encontra o corpo de Seita ja  

morto e, sem demonstrar choque algum, reflete a 

insensibilidade diante de algo que se tornou corriqueiro 

diante o longo perí odo de guerra. A falta de empatia e o 

descaso com a vida humana demonstram que Setsuko e 

Seita na o seriam as primeiras nem as u ltimas ví timas do 

desamparo social da rendiça o japonesa para as forças 

aliadas. Ao vasculhar o corpo, o mesmo zelador encontra 

uma lata de balas e, apo s um breve dia logo com outro 

zelador, joga o objeto fora. A tampa da lata se abre e, 

revelando seu conteu do, percebemos que, Seita, a tinha 
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como um relica rio para sua irma , guardando ali parte de 

suas cinzas e de seus ossos. Como se vera  adiante, a 

cremaça o e  pra tica comum dentro do escopo religioso 

japone s. 

 

  

Figuras 4 e 5: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Novamente com uma paleta de cores quentes, o 

espí rito de Setsuko aparece em meio a va rios vagalumes. O 

espí rito de Seita se junta ao de Setsuko, que, ao recuperar a 

lata que estava no cha o, resplandece em felicidade, 

deixando clara sua inoce ncia infantil. Os espí ritos dos 

irma os embarcam em um trem e observam pela janela 

va rios avio es descarregando pontos alaranjados sobre o 

solo, no horizonte. A animaça o faz uma transiça o, onde 

começa a narrativa de suas histo rias, nos meses finais da 

Segunda Guerra Mundial. 
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Figuras 6 e 7: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

As memo rias narrativas começam na cidade de Kobe, 

por volta de março de 1945. Uma frota de bombardeiros B-

29 Superfortress americanos sobrevoa a cidade enquanto 

Seita aparece enterrando os suprimentos que lhes cabiam 

por serem familiares de oficiais da marinha. A ma e de Seita 

e Setsuko, que sofre de problemas cardí acos, se dirige para 

um abrigo antibombas, enquanto os irma os ficam para 

proteger a casa e seus pertences. As sirenes de emerge ncia 

começam a tocar e as bombas incendia rias caem por toda a 

cidade, dando iní cio a enormes ince ndios que ira o 

rapidamente destruir a vizinhança. Os irma os escapam do 

bombardeio, mas a visa o da cidade em ruí nas se torna sua 

nova realidade. 
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Figuras 8, 9, 10 e 11: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

A destruiça o material, as mortes, os corpos 

carbonizados esta o por todo o lado. Seita descobre que a 

sua ma e esta  em estado grave, com o corpo todo queimado, 

ao chegar a  escola que servia como abrigo para tratamento 

de feridos. A representaça o gra fica da ma e surge como um 

choque de realidade e denu ncia dos horrores da guerra. 

Seita decide mentir para Setsuko, numa tentativa de manter 

a fe , a esperança e a inoce ncia da irma . Setsuko, agora, 

acredita que a ma e esta  se recuperando em um hospital na 

cidade vizinha Nishinomiya, enquanto a esperam abrigados 

na casa de sua tia. A ma e morre no dia seguinte. 
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Figuras 12 e 13: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Desamparados, com a perda da ma e e sem ter notí cias 

do pai, Seita e Setsuko buscam abrigo na casa de uma tia. 

Com o passar do tempo, Seita volta aos destroços de sua 

antiga casa a fim de recuperar os suprimentos enterrados 

antes do bombardeio. 

Ao retornar a  casa da tia, viu va e de parentesco 

distante, ele entrega os suprimentos para a tia, mas, ainda 

nos destroços, havia escondido uma pequena lata de balas 

de fruta Sakuma, a preferida de Setsuko. A mulher lista os 

suprimentos salvos, afirmando que as famí lias de militares 

possuem alguns privile gios na sociedade, principalmente em 

tempos de guerra. 

Seita revela para a tia a morte de sua ma e, mas deixa 

claro que na o queria que a irma  soubesse do ocorrido. O 

filme passa a desenvolver a relaça o dos irma os em 

momentos de paz e alegria em meio ao caos da guerra. 

Setsuko, com seu olhar inocente e felicidade esponta nea ao 
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receber do irma o uma bala de frutas, em meio a  noite 

iluminada por milhares de vagalumes, proporciona um 

clima esperançoso a  narrativa. 

 

  

  

Figuras 14, 15, 16 e 17: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Contextualizando a situaça o dos esforços de guerra, 

onde fa bricas e campos agrí colas sa o quase que 

exclusivamente direcionados para o abastecimento de seus 

exe rcitos, um dos moradores da casa em que Seita e 

Setsuko esta o com a tia, relata a situaça o preocupante e 

desfavora vel ao Japa o nos rumos que determinariam o final 

do conflito, e que permitem ao espectador compreender a 

dificuldade de se conseguir alimentos e recursos, como 

elucidado no filme. 
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Diante de um novo ataque ae reo, Seita, que tenta 

deixar sua pequena irma  alheia aos horrores da guerra, a 

leva para um passeio na praia. Mesmo assim, Setsuko 

encontra um corpo coberto por palha perguntando ao 

irma o se aquela pessoa estaria dormindo. Seita muda 

rapidamente de assunto afastando a irma  do local. A morte 

se torna ta o corriqueira que se espalha por todos os 

lugares. 

 

  

Figuras 18 e 19: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Voltando a  casa da tia que, a  princí pio, agia com 

cortesia, Seita e  exposto pela mesma a  um discurso de 

reforço do nacionalismo e sacrifí cio pela pa tria, sendo 

convencido a vender os quimonos de sua ma e para 

conseguir arroz, o que desagrada a Setsuko, que mantinha a 

esperança de que a ma e ainda estivesse viva. 

A relaça o da tia com as crianças passa a piorar a  

medida em que os alimentos va o diminuindo e Seita na o 
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consegue contatar o pai. Insultos, cada vez mais frequentes, 

veem a  tona com a percepça o, por parte da tia, de que as 

crianças na o fazem nada para merecer a comida que ela 

cozinha. Segundo a tia, Seita na o estava trabalhando por 

seu paí s, agindo, portanto, como um vagabundo. 

Seita, enta o, compra utensí lios para que ele e Setsuko 

cozinhem o pro prio arroz, obtido com as vendas dos 

pertences da ma e. Setsuko passa a ter pesadelos e a chorar 

durante a noite, chamando pela ma e. Mesmo com as 

crianças cozinhando o pro prio alimento e consumindo do 

pro prio estoque de mantimentos, os insultos se tornam 

cada vez mais constante, ja  que, segundo a tia, Seita deveria 

trabalhar pelo impe rio e Setsuko atrapalhava o sono dos 

inquilinos de sua casa, que trabalhavam durante o perí odo 

diurno, quando chorava de noite. 

 

  

Figuras 20 e 21: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 
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Apo s novas reclamaço es da tia, Seita e Setsuko 

decidem sair da casa da viu va e se mudarem para um 

abrigo antibomba abandonado nas colinas, onde ja  haviam 

estado, uma vez, durante um bombardeio. 

Setsuko, empolgada com a decisa o, parte com Seita 

para vasculharem os escombros da cidade em busca de 

objetos que poderiam utilizar em sua nova casa, compram 

mantimentos de um produtor local e se instalam no abrigo. 

Assim, a narrativa passa a acompanhar a vida dos irma os 

na preca ria estrutura do abrigo antibombas, mostrando, 

cada vez mais, a forte conexa o entre os irma os nos cuidados 

com o novo lar e de um com o outro. 

erto dia, ao avistarem um avia o Kamikaze 

sobrevoando a a rea, Setsuko compara sua luz ao brilho dos 

vagalumes. Permitisse, nessa passagem, a analogia dos 

kamikazes com seu patriotismo exacerbante que lhes 

confere um desapego a  vida em situaço es como a de guerra, 

com a breve vida dos vagalumes. 
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Figuras 22 e 23: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

A comparaça o de Setsuko tambe m da  a Seita a ideia 

de capturar vagalumes para iluminar o abrigo. Na mesma 

noite, enquanto se preparam para dormir, Seita começa a se 

envolver em devaneios de sua mente pensando na carreira 

militar do pai, vislumbrando marinheiros e esquadras em 

luzes que se misturam ao brilho dos vagalumes, levando o 

garoto a questionar o paradeiro de seu pai. Seita ainda 

tenta abraçar a pequena Setsuko para dormir, mas a menina 

o repele, enquanto um vagalume esmaece ao cha o sem 

brilho algum. 

Ao amanhecer, em meio a  lamentos por descobrir 

que todos os vagalumes haviam morrido, Setsuko abre um 

tu mulo para enterra -los enquanto revela a Seita que estava 

ciente da morte da ma e. O ato de Setsuko em abrir um 

tu mulo para os vagalumes reflete o costume japone s de 

manter tu mulos ou orato rios dome sticos para seus mortos, 

na grande maioria das vezes cremados, e na o enterrados. 
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Segundo a tradiça o religiosa, as famí lias mante m em suas 

casas um butsudan (budista) ou um kamidama (xintoí sta), 

que sa o espe cies de orato rios dome sticos. 

Se questionando o porque  eles tiveram que morrer, 

assim como sua ma e, Setsuko permite mais um momento 

metafo rico e reflexivo, tendo os vagalumes como 

representaça o das vidas perdidas na guerra. E  nesse 

momento tambe m que Seita chora a morte da ma e e sente o 

luto que o consome, prometendo a  Setsuko que um dia ira o 

visita -la em seu tu mulo. 

 

  

  

Figuras 24, 25, 26 e 27: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

O plano seque ncia seguinte acompanha a jornada 

desesperada de Seita em busca de alimentos enquanto a 
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cidade vai sendo bombardeada constantemente. Em um 

primeiro momento Seita passa a roubar de agricultores 

locais e a saquear casas esvaziadas durante os ataques 

ae reos, enquanto Setsuko passa a ficar cada dia mais 

doente, chegando a revelar ao irma o que esta  com diarreia. 

Em seus saques, Seita tambe m busca por objetos e roupas 

que poderiam ser vendidos para prover seu sustento e de 

sua irma . Surpreendido por um agricultor, Seita e  

espancado e levado a  polí cia, num claro retrato da situaça o 

em que o paí s e sua populaça o se encontram, envoltos a  

falta de empatia e compaixa o, por egoí smo e intolera ncia 

com a fome e a doença do pro ximo, sendo que, do ponto de 

vista do agricultor, a atitude de Seita se caracteriza como 

um crime extremamente grave, em tempos de guerra. 

Seita e  liberado pelo delegado local, ciente da situaça o 

que os irma os se encontravam, e Seita volta a  busca por 

provimentos para si e para sua irma , cada dia mais 

debilitada. Depois de tentar vender parte dos objetos que 

saqueou, ao voltar para o abrigo, Seita encontra Setsuko 

desmaiada e parece se dar conta da gravidade da 

enfermidade da irma . Levando-a a um me dico, Seita e  

informado que a garota esta  sofrendo de desnutriça o, 
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devido a  diarreia, e de que ela precisa de comida. Seita, em 

desespero, questiona o me dico onde arrumaria comida 

para Setsuko na situaça o em que o paí s se encontrava, 

deixando claro, mais uma vez, a situaça o drama tica pela 

qual estava passando. 

 

  

Figuras 28 e 29: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Ao voltar para o abrigo, Seita encontra raspas de gelo 

deixadas por um entregador, e começa a alimentar Setsuko. 

Faminto e cansado, Seita pergunta para a irma  o que ela 

gostaria de comer. Setsuko lista alguns itens, dentre os 

quais, a bala de frutas. Comovido, Seita resolve retirar toda 

a economia que restava na conta banca ria de sua ma e, com 

o objetivo de oferecer uma boa refeiça o para Setsuko. A 

irma , assustada, diz a Seita que na o quer ficar sozinha e 

ouve dele a promessa de nunca mais a deixara  sozinha. 

No banco, sacando seu dinheiro, ao ouvir a conversa 
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de dois senhores, descobre que o Japa o havia se rendido 

incondicionalmente a s Forças Aliadas. Seita questiona um 

dos senhores sobre as frotas navais japonesas e recebe a 

como resposta a afirmaça o de que esta o todos mortos no 

fundo do mar. O choque faz com que Seita discuta com o 

homem, num misto de surpresa e inconformismo, se dando 

conta que seu pai, um capita o da Marinha Imperial 

Japonesa, provavelmente esta  morto. 

 

  

Figuras 30 e 31: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Retornando ao abrigo Seita encontra Setsuko em 

estado delirante, com uma bola de gude na boca, 

imaginando se tratar de balas de fruta, e oferecendo pedras 

para o irma o, como se fossem bolinhos de arroz. Seita lhe 

entrega um pedaço de melancia e pede para que ela o coma 

enquanto prepara o almoço. Assim, Setsuko pronuncia suas 

u ltimas palavras para o irma o, antes de sucumbir: “ta  

gostoso” e “Seita... Obrigado...” Seita se coloca ao lado do 
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corpo de Setsuko, apa tico e desiludido, passando a 

mensagem que toda a sua luta e sua esperança se 

encerravam ali, junto a  vida de sua irma . Nesse momento, o 

jovem deixa o abrigo, o foco se coloca em Setsuko deitada 

no cha o, e a voz de Seita pronuncia: “Ela nunca mais 

acordou”. 

 

  

Figuras 32 e 33: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 

 

Seita parte em busca dos preparativos do funeral de 

sua irma  e, nesse momento, podemos perceber uma crí tica 

de Takahata a  disparidade social que tomava conta do Japa o 

po s-guerra. Enquanto Seita sofreu com os efeitos da guerra 

e com a perda da famí lia, uma outra famí lia e  mostrada 

comemorando o fato de poder voltar para sua casa intacta, 

sem perda de recursos financeiros e humanos. 

Na cena seguinte, mostrando o abrigo em que os 

irma os se estabeleceram, vazio e ino spito, o espectador 
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contempla imagens de lembranças de Setsuko, com sua 

risada infantil. Flashes passam a mostrar a vida que a 

garota levava, com sua imaginaça o lhe permitindo 

brincadeiras e momentos de alegria, mesmo em meio ao 

caos, seu esforço para ajudar o irma o a cuidar do abrigo em 

que estavam, e sua imaginaça o minada pela doutrina 

nacionalista que lhe era exposta desde seu nascimento, 

como no momento em que aparece com uma bacia na 

cabeça, imitando o capacete de um soldado ao bater 

contine ncia. Uma nova crí tica a  instrumentalizaça o das 

vidas e a falta de importa ncia individual em prol de um 

coletivo nacionalista de guerra. 

Seita passa a cremar o corpo de Setsuko no alto de um 

morro. A cremaça o faz parte da cultura religiosa japonesa 

pautada nas crenças budistas e xintoí stas. Para a maior 

parte dos japoneses a cremaça o e  a forma mais respeitosa 

de partir, uma vez que a putrefaça o e  considerada algo 

vergonhoso e abomina vel. 
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Figuras 34, 35, 36 e 37: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 
 

Ha  um componente geogra fico que tambe m ratifica 

esse comportamento. O fato do paí s possuir um relevo 

irregular, com cerca de 80% de a rea composta por 

montanhas, planaltos e escarpas, torna a cremaça o uma boa 

opça o para um paí s com territo rio ta o restrito. 

O irma o passa o dia todo ao lado do corpo de Setsuko 

que arde em brasas e, ao cair da noite, novamente os 

vagalumes se tornam presentes, iluminando o ce u e 

metaforizando as vidas perdidas na guerra, enfatizando a 

crença xintoí sta de que os vagalumes representam as almas 

daqueles que partiram. Ao fim da cerimo nia, Seita coloca as 

cinzas de Setsuko na lata de frutas, a qual ele carregava 

junto da fotografia de seu pai, ate  sua morte, na Estaça o 
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Sannomiya, algumas semanas depois, como demonstrado 

na cena inicial do anime . 

Os espí ritos de Seita e Setsuko sauda veis, bem 

vestidos e felizes por estarem juntos, sa o mostrados na 

cena final, no alto do monte. Setsuko, esta  deitada no colo 

de Seita, enquanto os irma os esta o rodeados por 

vagalumes, observando os iluminados arranha-ce us da 

moderna cidade de Kobe, na mensagem final de que, apesar 

das perdas materiais e humanas decorridas da guerra, a 

naça o continuaria se erguendo iluminada e forte, mesmo 

que contrastando com a realidade de milhares de vidas 

perdidas e famí lias destruí das.  

 

  

  

Figuras 38, 39, 40 e 41: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 



Animando as Mangas II: Linguagem, religia o, manga s e anime s 

 

 

288 

 

A religiosidade se faz presente nos momentos de 

desespero e fe  dos personagens, principalmente pela figura 

de Seita que convive com a afliça o e a responsabilidade por 

sua irma  em meio ao caos da guerra. O abrigo no qual 

passam a viver seus u ltimos dias, e os rituais de cremaça o, a 

relaça o dessa pra tica com o territo rio escasso do paí s, 

permitem um olhar geossimbo lico sobre o contexto 

apresentado. 

Assim como Akiyuki Nosaka, Isao Takahata e Hayao 

Miyazaki tambe m sa o sobreviventes da guerra e dos 

bombardeios. Dessa forma, compartilham de uma 

perspectiva semelhante, cada qual a s suas especificidades e 

subjetividades, o que contribuí  para a construça o de uma 

narrativa fí lmica sobre o ge nero abordado. 

 

Bioluminescência  

Túmulo dos Vagalumes e  uma obra que transcende o 

seu tempo, tanto o de sua criaça o, no final da de cada de 

1980, devido a  qualidade ja  reconhecida das animaço es do 

Studio Ghibli que se tornam atemporais, como o tempo de 

representaça o histo rica, uma vez que um evento de 
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tamanho impacto, como a Segunda Guerra Mundial, sempre 

sera  lembrado, debatido, refletido e redescoberto, em 

inu meras histo rias, relatos de sobreviventes, prisioneiros 

ou outros envolvidos, ale m dos materiais culturais como 

livros, cinema, se ries, HQs, manga s e anime s. 

O geossimbolismo manifestado na obra permite ao 

telespectador refletir sobre os valores e sentidos que o 

espaço vivido adquire na vida humana. O abrigo 

antibombas vira lar para Seita e Setsuko, apresentando-se 

mais aconchegante do que a casa da tia, onde estavam 

anteriormente e no qual eram contestados e ate  

maltratados em determinado momento da histo ria. Mesmo 

sem luxo ou conforto, o abrigo foi onde os irma os 

desenvolveram sua relaça o enquanto famí lia, num 

crescimento mu tuo e doloroso, principalmente para Seita, 

uma vez que a inoce ncia de Setsuko na o permitia a  criança 

compreender toda a situaça o a que estavam envolvidos. 

A cerimo nia de cremaça o e  outro momento 

geossimbo lico importante, tanto pela sua relaça o com as 

religio es predominantes no paí s, como por sua 

convenie ncia devido ao espaço geogra fico restrito para a 

pra tica dos sepultamentos. 
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O fato de a populaça o japonesa se identificar com 

religio es que possuem na natureza suas principais 

manifestaço es, seja nas mais praticadas, como o xintoí smo 

e o budismo, seja em outras que tambe m possuem tais 

caracterí sticas, como o siquismo e o jainismo, o modo como 

a espiritualidade e  tratada no anime , ate  mesmo com o uso 

do espectro vermelho na colorizaça o da tela, converge com 

a crença na vida po s-morte, como representada pelos 

espí ritos de Seita e Setsuko que nos contam a histo ria, e ate  

mesmo na aça o dos Kamis, podendo ser interpretada na 

presença dos vagalumes.   

Os vagalumes, por sua vez, inseridos em diferentes 

momentos da narrativa, carregam com si a simbologia da 

esperança e da fe . Como dito anteriormente, uma das 

crenças mais antigas e difundidas no Japa o e  a de que os 

vagalumes representam as almas das pessoas que partiram. 

Nada mais coerente, como representaça o, numa histo ria de 

guerra com milhares de vidas perdidas, inclusive a dos pais 

dos protagonistas. 

A fragilidade da vida desses insetos se mostrava como 

meta fora a  fragilidade das vidas envolvidas na guerra, como 

as dos pilotos Kamikazes, bem como a brevidade de suas 



Animando as Mangas II: Linguagem, religia o, manga s e anime s 

 

 

291 

vidas enquanto vagalumes, que duram, em me dia, uma 

semana, metaforizando a brevidade das vidas das crianças 

como Setsuko, ví timas inocentes, diretas ou indiretas, dos 

horrores da guerra. 

Túmulo dos Vagalumes na o e  apenas um relato das 

situaço es de guerra, mas sim um estudo cuidadoso da alma 

humana, uma ode a  fe  e a força do afeto, capazes de 

espalhar pequenos focos de luz, mesmo nos momentos mais 

escuros da humanidade. Uma obra singular, para que 

sempre se mantenha viva a seguinte reflexa o: 

 

 

Figura 42: Túmulo dos Vagalumes (1988), Isao Takahata. 
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O mangá, a conhecida arte sequencial japonesa, tem 
conquistado espaço nas prateleiras de livrarias e bancas de 
revistas em grande parte do mundo. Com traços peculiares 
tem despertado interesse, inclusive, de religiosos e críticos  
das religiões. São intertextualidades e possibilidades de 
expressão do sagrado, bem como da institucionalização 

dele, a fim de expandir a mensagem ou refletir sobre o que 
seria talvez um caminho mais longo se utilizasse de outro 
recurso em determinados contextos. O verbal e não verbal 

presente nos mangás é como se abrisse um portal de 
realidades que ultrapassam a linguagem textual. 

Neste livro, há um desencanto com os limites traçados 
pelo positivismo textual, não para prescindir dele, mas para 
avançar nos outros meios de representação e linguagem 

sobre o sagrado e das experiências religiosas. Há quem diga 
sobre a impossibilidade de expressão do sagrado, talvez, 
pelo fato dessa expressão se achar apenas no singular.


