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Resumo

As imagens do tard, assim como as dos quadrinhos, sao arquetipicas e apelam para uma
razdo poética atuante nas brechas entre elas, convidando o leitor a constantes exercicios
de montagens e remontagens narrativas. A partir dos estudos da imagem de Warburg e
Didi-Huberman adentramos a poeticidade dessas imagens que consideramos imagens-
sonho dotadas de poténcia auratica imaginante. Também recorremos ao conceito de razdo
poética proposto por Zambrano. A andlise de tiras Gasoline Alley, de Frank King, ampara
nossa proposta. Concluimos que os saberes imagéticos do tard baseiam-se em uma
linguagem que ultrapassa cddigos e sistemas de significacdo, estendendo seu alcance a
uma poténcia latente, atuante na dimensdo auratica das imagens-sonho. Dimensdo
também presente nas imagens dos quadrinhos, cuja teorizacdo permite abrir-se a
competéncias imaginativas.

Palavras-chave: Comunicacdo. Imagem. Imaginacdo. Poesia. Historias em quadrinhos.

Abstract

The images of the tarot, as well as those of the comics, are archetypal and appeal to a
poetic reason active in the gaps between them, inviting the reader to constant exercises of
narrative montages and reassemblies. Based on the foundations of Warburg’s and Didi-
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Huberman’s studies of image, we enter the poeticity of these images that we consider as
dream-images, endowed with imaginative auratic power. We also resort to the concept of
poetic reason proposed by Zambrano. The analysis of Frank King's Gasoline Alley strips
supports our proposal. We have concluded that the knowledge of the tarot’s images is
based on an imaginary language that goes beyond codes and systems of meaning,
extending its reach to a latent power, active in the auratic dimension of dream- images.
This dimension is also present in the images of comics, whose theorization allows to open
up to imaginative skills.

Keywords: Communication. Image. Imagination. Poetry. Comics.

Resumen

Las iméagenes del tarot, asi como las de los comics, son arquetipicas y apelan a una razon
poética activa en los huecos entre ellos, invitando al lector a ejercicios constantes de
montajes y reensamblajes narrativos. Traemos los fundamentos de los estudios de la
imagen de Warburg y Didi-Huberman para adentrarnos en la poeticidad de estas imagenes
que consideramos como imagenes-suefios con poder auratico imaginativo. También
recurrimos al concepto de razén poética propuesto por Zambrano. El andlisis de las tiras
Gasoline Alley de Frank King respalda nuestra propuesta. Concluimos que el
conocimiento de las imagenes del tarot se basa en un lenguaje imaginario que va mas alla
de los codigos y sistemas de sentido, extendiendo su alcance a un poder latente, activo en
la dimension aurdtica de las imégenes oniricas. Dimension también presente en las
imagenes de los comics, cuya teorizacion permite abrirse a habilidades imaginativas.

Palabras clave: Comunicacion. Imagen. Imaginacion. Poesia. Comics.

Introducéo

A histdria do tar6 ja é, em si, uma historia onde a imaginacdo é matéria-prima
para uma narrativa que se constroi em funcéo de circunstancias e conveniéncias. Em suas
diversas versdes, 0 jogo de cartas do tard é um repositorio de imagens que obedecem a
dindmica do préprio imaginario, tomado no sentido arquetipico, mitico e simbolico com
todos os seus reflexos no ambito cultural e social. As imagens ali apresentadas podem ser
objeto de combinacGes e associacOes, aproximacdes, juncdes e disjuncbes que
possibilitam ao intérprete a construcdo de narrativas também elaboradas em fungéo de
circunstancias e conveniéncias. Ao mesmo tempo em que o tard, para ser jogado,
necessita da potencializacdo dos agenciamentos da imaginacao e suas relagdes intrinsecas

com as dimensdes éticas, esteticas e poeticas da existéncia, o conjunto das 78 cartas do
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tard6 pode ser uma potente ferramenta de desenvolvimento da atividade ludica e
imaginativa.

O intuito deste artigo é mostrar que as imagens — sejam elas midiaticas ou ndo —
possuem em si caracteristicas de mobilidade, profundidade e multiplicidade e um caréater
auratico que somente uma razdo poética pode aferir ou expressar em sua dimensao onirica
e fantasiosa. Partindo do conceito de razao poética (Zambrano, 1996) e da ideia de saber-
movimento das imagens, tal qual proposto por Aby Warburg e explicado por Didi-
Huberman como espécie de saber-montagem, faremos uma aproximacao entre as imagens
do jogo de tard e as dos quadrinhos, analisando parte da obra Gasoline Alley, de Frank
King. Esta tira de jornal (subgénero narrativo para o0 medium das histérias em quadrinhos)
estreou no Chicago Tribune ainda em 1918 e segue sendo publicada até hoje, muitas
décadas apds a morte do seu autor original (em 1969). Foi, durantes anos a fio, publicada
em dois modelos: a tira diaria (daily strip), em preto e branco, configurada em apenas
uma “linha” de requadros; € a tira dominical (Sunday strip), colorida, que podia ocupar
mais linhas e até uma pagina inteira, evidenciando o carater tabular de determinados
quadrinhos (conforme veremos), antecipando a estrutura do comic book norte-americano
(a “revista em quadrinhos”). Ambas as estruturas, porém, continuam sendo tiras.

A partir dos anos 1930, King passou a experimentar mais nos arranjos
visuais/narrativos das configuragdes das tiras dominicais, realizando experimentos com a
temporalidade e a espacialidade delas, e ajudando a libertar um potencial de leitura e
combinagcbes de imagens pouco explorado antes no medium. Esta espécie de
recombinacédo das formas de fazer sentido que os quadrinhos tinham até entdo funciona
como uma iconologia de intervalos, conforme vamos discutir adiante, e encontra eco
justamente na capacidade de reestruturacao dos valores de leitura e associagao mais livre
de imagens dos jogos de tar6. A aproximacdo entre as duas formas de expressdo se da
pela poténcia criativa das imagens em sequéncia impulsionadas por certa dimensao
auratica que pretendemos resgatar. O exemplo de Gasoline Alley ndo € tipico de todas as
historias em quadrinhos, mas serve de metonimia para a possivel radicalizacao artistica
do medium como um todo.

Iniciaremos com uma reflexao sobre o carater imaginario da historia do jogo do

tard, entre jogo de cartas e método oracular e uma rdpida explanacao ilustrada da abertura
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metodoldgica do tard* a fim de introduzir uma proposta de sabedoria visual baseada na
imaginacdo. Trataremos em seguida da razdo poética como possivel abordagem tedrica
para a poténcia imagindria das imagens nao apenas do tar6, mas também das historias em
quadrinhos. Por fim, mostraremos em alguns exemplos de Gasoline Alley as semelhancas
na linguagem que fazem de ambos — tard e quadrinhos — sistemas de imagens-movimento

ou imagens-sonho.

Tar6: uma histéria imaginada pela razdo poética

O primeiro jogo semelhante ao tar6 (isto é, com cartas representando os trunfos
Ou arcanos maiores, que se somam as do jogo de baralho comum) de que temos registro
na Europa seria uma versao italiana de que se tem noticia por meio de uma missiva de
1449:

A primeira dica intrigante sobre a identidade do inventor do taré foi
vislumbrada em uma carta escrita por um capitdo militar veneziano,
Jacopo Antonio Marcello. Datada de 1449, a carta vinha acompanhada
de cartas de tar6 como presente (carte de trionfi) destinado a rainha
Isabel de Anjou, a consorte do rei René |, dugue de Lorena. Marcello
afirmou que o baralho havia sido pintado pelo famoso artista Michelino
da Besozzo e inventado pelo duque Filippo Maria Visconti, de Mildo.
(FARLEY, 2009, p. 48, tradugdo nossa).

N&o obstante dados arqueoldgicos que poderiam compor uma histéria objetiva do
tar6, como proposta por Sosteric (2014), a historia cultural do tar6, enquanto jogo e
instrumento de adivinhacdo, é muito mais complexa. Envolve uma dimensdo imaginaria
e imaginante, determinada por um contexto politico, social e cultural que, na Europa do
século XIX, estabeleceu fortes associacBes entre o tard e 0os conhecimentos esotéricos
egipcios. Segundo Sosteric, foi em funcdo da necessidade de justificar uma moral
impecavel fundamentada em conhecimentos acessiveis a um grupo restrito de pessoas
iniciadas que as sociedades secretas do século XIX se fortaleceram, erigindo-se em

guardids de ensinamentos supostamente preservados sob a alcunha do segredo, do

4 Para ilustrar tais explanacgGes, o tard utilizado aqui sera o de Marselha (Restaurado por Jodorowsky e
Camoin), por ser ele considerado a versdo mais antiga ainda em circula¢do, embora saibamos que existem
indmeras versdes do jogo cujo valor ndo esta aqui em questdo e que utilizam os mesmos métodos.
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mistério e do hermetismo desde os tempos da sociedade egipcia farabnica. A origem
egipcia atribuida ao tard teria entdo servido para a construcao de uma narrativa que teria
transformado as cartas de jogar do tar6 em instrumento magico, de carater divinatorio.

O fato é que, no final do século XVIII e no decorrer do século XIX,
paralelamente ao afastamento da Igreja Catolica do poder politico e ao desenvolvimento
da ciéncia positivista, desenvolveu-se na Europa uma paraciéncia, por vezes chamada de
esotérica, por vezes qualificada de pseudociéncia, que fundamentava seu conhecimento
nos antigos mistérios e saberes ocultos. Foi a época em que Napoledo Bonaparte
conquistou o Egito, levando consigo arquedlogos e cientistas que enviaram para a Franca
muitos artefatos e pecas da arte e do culto egipcio antigo. Também a india se tornou mais
acessivel ndo sé para o comércio, mas igualmente para as trocas intelectuais que foram
intensas nesse periodo, em especial com a Inglaterra. Foi nesse contexto, intelectualmente
confuso e tumultuado, que o tar6 esotérico fez sua aparicdo oficial. O pastor protestante
e membro da magonaria Antoine Court de Gébelin publicou em 1781 os oito volumes do
livro Le monde primitif, dos quais constavam dois ensaios que expunham os significados
misticos, cabalisticos, astrolégicos e egipcios do tard italiano do século XV.

Escrevendo sobre o tar6 de Marselha especificamente, Alejandro Jodorowsky e
Mariane Costa (2016) afirmam que ndo é possivel atribuir a uma s6 pessoa e a nenhuma
unidade de tempo e espaco a criacdo dessa versdo do jogo de cartas, dada sua
complexidade. Enfatizam que, por volta do ano 1000, na Espanha “era possivel ver, em
santa paz, erigidas muito proximas umas das outras, uma igreja, uma sinagoga e uma
mesquita. As trés religides se respeitavam e 0s sabios de cada uma delas ndo hesitavam
em discutir e enriquecer-se do contato com membros das outras” (Jodorowsky ¢ Costa,
2016, p. 23). Desta forma, os autores explicam que nas cartas do jogo de tar6 de Marselha
— gue pode ter recebido uma influéncia de artistas da Espanha — aparecem simbolos
mucgulmanos, hebraicos e cristaos.

Embora essas afirmacOes carecam de fundamentos objetivos que as legitimem
enquanto dados cientificos e embora parecam baseadas em uma perspectiva um tanto
idealista sobre uma possivel coabitacéo tolerante entre culturas e religides no ano 1000
na Europa, elas tém a vantagem de corresponderem a uma realidade talvez mais concreta

para aqueles que manipulam as cartas de tard, em uma atividade criativa e imaginante, do
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que os dados cientificamente comprovados da historia escrita, de carater elitista e
classificatorio. Importa destacar aqui que os saberes oraculares fundamentam-se no
cruzamento entre duas episteme: “as formas visuais do saber e as formas sabias do ver”
(Didi-Huberman, 2011, p. 13), precedendo a légica aristotélica e colocando a imagem,
contra qualquer possibilidade de pureza estética, no ambito da multiplicidade, do diverso
e do hibrido préprios a montagem.

Indo além dos aspectos histéricos e formais da constituicdo do tar6 e dos
fundamentos de sua transformacao em instrumento méagico oracular, vejamos as relacoes
possiveis entre essas imagens arquetipicas, a percep¢do intuitiva e o0s sentidos
imaginarios. Pois que, sem davida, o principio-motriz do conhecimento oracular € o da
intuicdo e da imaginacdo. Sobre esta Ultima Didi-Huberman escreve: “Palavra perigosa,
qual seja (assim como o é a palavra imagem). Mas é preciso repetir com Goethe,
Baudelaire ou Walter Benjamin que a Imaginacédo, por mais desconcertante que seja, ndo
tem nada a ver com uma fantasia pessoal ou gratuita” (Didi-Huberman, 2011, p. 13)
(traducdo nossa). Trata-se de uma atividade vital para que sujeitos, grupos sociais e
culturas mantenham viva sua capacidade criativa, inventiva e adaptativa. Mesmo nos
mundos mais desencantados, encontram-se meios de exercer a atividade imaginante, uma

vez que pouco lhe é necessario para sustentar sua poténcia.

Poténcia ladica e imaginaria das imagens
Durand (2004) ja mostrou que, embora tenha havido no Ocidente um
iconoclasmo que ele qualifica de “endémico”, as imagens e o imagindrio resistiram e
encontraram meios de se manifestar na arte, preservando sua poténcia significante, como
atestam os sucessivos movimentos artisticos do Romantismo, Simbolismo e Surrealismo.
Para tratar dessa poténcia imaginante, comegaremos com uma narrativa.
Jodorowsky® (2016) conta 0 modo como, em 1993, conheceu Philippe Camoin, herdeiro

da grafica que, desde 1760, imprimia o famoso tar6 de Marselha. O pai de Philippe

5 Personagem polémico da cultura e das artes contemporaneas, Jodorowsky, nascido em Tocopilla, no
Chile, em 1929, radicado em Paris, é poeta, cineasta, escritor de quadrinhos e romances, mas também se
autointitula psicomago. Faz amplo uso das cartas do tard em suas atividades psicoterapéuticas e em suas
criacBes artisticas. Sua famosa obra em quadrinhos O Incal (1981-1988), ilustrada pelo artista francés
Moebius, por exemplo, tematiza cada capitulo com um arcano maior do tard.
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Camoin havia falecido em um acidente e o terreno da gréafica fora expropriado. O herdeiro
entdo passou por uma crise profunda e se retirou do mundo, vivendo na antiga casa do
pai, como um eremita, apenas na companhia de uma televisao cuja antena parabdlica lhe
dava acesso a centenas de canais. Narra Jodorowsky que o rapaz estabeleceu uma relagéo
de intimidade tal com a televisdo, que conseguia sentir o cheiro das pessoas que apareciam
na tela, fazendo dela sua interlocutora. Quando se deparava com um problema dificil de
resolver, consultava a TV. Apontava 0 controle remoto e apertava aleatoriamente,
buscando nas imagens que entdo apareciam a resposta para seu problema. Certo dia,
querendo saber como retomar a tradicdo familiar interrompida pela morte do pai,
consultou a TV. Eis que apareceu na tela a imagem de Jodorowsky. Segundo a narrativa,
isso teria acontecido trés vezes, de forma que Philippe Camoin escreveu solicitando um
encontro com o psicomago. Do encontro, nasceria uma versdo restaurada do jogo de taro,
que voltaria a ser impresso pela familia Camoin.

Essa narrativa ndo passaria de uma anedota se ndo fosse indicadora exatamente
daquilo que nos interessa explorar, ainda que de maneira especulativa pois ndo ha dado
concreto suficiente para firmar uma proposta tedrica a respeito do papel das imagens —
todas elas — numa provavel comunicacdo oracular®. Esta Gltima seria uma forma de
comunicacdo que qualificamos de ampliada, ou seja, uma comunicacdo capaz de ir em
direcdo a outros niveis de realidade (Nicolescu, 2009), que exigem uma certa abertura ao
sensivel (Maffesoli, 1998). Tal proposta exige uma abertura epistemoldgica em direcdo
ao que Didi-Huberman (2011) chamou, retomando Nietzsche, de “gaio saber inquieto”, e
tem implicacOes €ticas e estéticas que, ainda que no nivel da especulacdo, podem ampliar
também nossas perspectivas sobre a imagem. A comunicacdo ampliada, inclusive a
oracular, implica em considerar como dignos de estudo ndo apenas 0s saberes da cultura
midiatica e da cultura pop, mas também daquilo que se convencionou chamar de mythos
em contraponto ao logos, ambas nogdes gregas que se complementam para constituir a

unidualidade fundamental da episteme. As duas no¢fes opostas se completam uma vez

¢ Para um maior desenvolvimento dessa nogdo ver DRAVET, 2019.
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que a subjetividade, no interior do pensamento mitico, controla a exterioridade do
pensamento 16gico que Ihe € necessario para impor seu poder sobre as coisas (Morin,
2010). Note-se que a atencdo ao mythos ndo implica num retorno ao passado arcaico, mas
uma postura contemporanea desviante, subversiva e por iSso mesmo criativa, diante das
imposicdes da logica tecnocientifica.

Nessa perspectiva, assumimos, por enquanto, a sugestdo de que as imagens
podem integrar um corpo aglutinativo de impressdes, conhecimento intuitivo e de
formagéo de ideias que pode emergir de pogos distintos de figuragdes que transformam,
nas identidades culturais, sociais e individuais, os valores destas mesmas imagens
(Warburg, 2010; Didi-Huberman, 2010, 2011, 2013).

No universo fechado sobre a prépria interioridade do ermitdo Philippe Camoin,
cuja janela para 0 mundo exterior era uma tela de televisdo, as imagens midiaticas se
tornaram portadoras de mensagens suscetiveis de reconfigurar o sentido de sua existéncia.
A atividade imaginante do leitor/receptor das imagens (as da razdo poética, independente
de seu suporte midiatico e linguistico) torna-se aqui fundamental na criagdo do sentido
que tais imagens potencialmente carregam em seu conteido simbolico. Poderia, portanto,
um conjunto de imagens técnico-midiaticas como o da televisdo funcionar como a
organizacdo narrativa e iconoldgica do jogo de tar6? Compreender o que ocorre com
Philippe Camoin e Jodorowsky como reconfiguracdo de um imaginario que projeta uma
leitura totalmente diversa dos codigos fornecidos pela prépria realidade coincide com
entender que certa razdo logocéntrica derivada de Aristoteles e privilegiada pela filosofia
moderna ndo comporta tais fenébmenos.

A atividade ludica embrionaria estabelecida pelo jogo de tard, ressignificada
atraveés dos seculos por meio de uma reapropriacdo, por parte de uma coletividade, de
suas imagens, conflui em ideias como a de “razdo poética”, de Maria Zambrano (1996).
A filésofa coloca certo “saber poético” na origem do comportamento humano, quando
um mundo bruto de sentidos e percep¢des indefinidas da realidade se cindiu em dois
caminhos possiveis de abordagem para a experiéncia: o primeiro, a “pergunta sem
resposta”, seria a razdo logocéntrica e sua atitude de violéncia conceitual diante do

mundo. A filosofia, em seu questionar tacito, brutalizaria a realidade. O segundo seria 0
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proprio saber (“razdo”) poético, “resposta sem pergunta”, um saber de reconciliagdo
baseado na intuicéo e no incognoscivel.

Este segundo saber proposto por Zambrano nos permite compreender a
imaginacdo e uma frequéncia poética da percepgdo e da experiéncia como poténcias
criadoras de realidades que se justificam na rica historia “imaginaria” do tar6 e na intensa
polivaléncia de suas imagens. Assim, 0 jogar no tar6, com sua analise combinatéria e
diversas formas de organizar sua disposi¢do ludica (ver Figura 1), funcionaria como
principio-motriz para a maneira como as préprias imagens da realidade (técnicas ou nao)
sdo postas no mundo. Além disso, o tar6 ainda guarda ambivaléncia no que tange a seu
carater interpretativo, pois, assim como a poesia, ele pode ser pensado como esséncia (em
seu carater arquetipico) ou leitura (na decifragdo de seus signos). Era assim, por exemplo,
que um tedrico essencialista da literatura como Emil Staiger (1997, p. 21) via a propria
poesia: algo originariamente uno que virava outra coisa ao ser segmentado por meio da
interpretacdo. O saber poético, portanto, comportaria tanto a leitura e a narrativa, quanto

a divinagao.

Figura 1 - Exemplos de sistemas de disposi¢do para jogo

Sistema presente/passado/futuro

Fonte: arquivo pessoal dos autores.

Chegamos aqui as dimensdes ética, estética e poética dessa ampla e problematica
nocado e suas relagdes intrinsecas com as imagens. No desencantado mundo weberiano
(Weber, 2004), a verdade cientifica e o racionalismo despojaram a sensibilidade humana
de sua capacidade perceptiva do invisivel, do incerto e dos mistérios que, até ali, as

religides haviam se encarregado de explicar e controlar. No entanto, o individuo ndo cessa
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de sonhar e imaginar. Por mais desencantado que possa parecer seu mundo diurno
objetivado, todas as noites, ele adormece e sonha, e de dia devaneia. Para Freud (1996,
pp. 133-43), o devaneio diurno — quando nos perdemos imaginando coisas, relembrando
momentos, criando linhas alternativas de realidade — tdo frequentemente associado a
poesia ou a loucura, é constituido exatamente da mesma matéria psiquica que os sonhos
qgue nos visitam a noite. Mas que matéria psiquica é essa? Como ela altera nossa
percepcdo do mundo, e como ela se manifesta nas imagens? A imagem-sonho em toda
sua mobilidade e caréater difuso servird aqui de referéncia para a atividade imaginativa
investida na leitura do jogo de tard e das histérias em quadrinhos que mostraremos a
sequir.

O mundo das imagens em movimento é um mundo de potencial criativo em que
ética, estética e poética ndo estdo separadas umas das outras, mas sdao0 mutuamente
implicadas e necessariamente investidas na ordem a ser encontrada para que ocorra
qualquer narrativa. Chamamos aqui de imagens-sonho essas imagens em movimento: as
imagens enddgenas e exdgenas (Belting, 2009), as técnicas, as mentais, as artisticas e as
oniricas, desde que entendidas como pertencentes a um fluxo. Por mais estabilizadas e
fixas que sejam, por meio das mais diversas linguagens, elas pertencem a um fluxo e uma
desordem que aguardam um processo de selecdo e combinacdo redundante em um
sentido. Ora, 0 saber-movimento das imagens, tal qual proposto por Aby Warburg, é
explicado por Didi-Huberman como saber-montagem, em que a capacidade de
reordenacdo e analise combinatéria implicam em um fluxo que seria, em si, 0
direcionamento (por vezes cadtico, por vezes narrativo) que lhes traria sentido: “Saber-
movimento das imagens, um saber em extensdes, em relacdes associativas, em montagens
sempre renovadas, e ndo mais um saber em linhas retas, em corpos fechados, em
tipologias estaveis” (Didi-Huberman, 2013, p. 25). No extremo do movimento e do fluxo
temos as imagens oniricas, e no extremo oposto as imagens cientificas cuja pretensdo é
dizer apenas aquilo que se Vé.

Didi-Huberman cita duas atitudes de esvaziamento das imagens, que Ihes negam
qualquer profundidade: a primeira é a do leitor tautologico que vé& na imagem apenas
aquilo que vé. Ficando “aquém da cisdo aberta pelo que nos olha naquilo que vemos”

(2010, p. 38), 0 sujeito pretende ater-se ao que € visto, postulando o resto como
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inexistente. Trata-se de “uma verdade rasa [...] langada como anteparo a uma verdade
subterranea e bem mais temivel” (idem, p.39), uma imagem cujo movimento ¢ tornado
estético. O leitor da crenca, diferentemente, tem outro meio de “suturar a angustia” frente
a “laténcia da imagem: ele supera a cisdo aberta pela imagem e imagina algo totalmente
diverso “tanto daquilo que vemos, como daquilo que nos olha”, fazendo da experiéncia
de ver “uma experiéncia de crenga: uma verdade que ndo é nem rasa, nem profunda, mas
que se da enquanto verdade superlativa e invocante” (idem, p. 41), dando a imagem um
sentido teleoldgico e metafisico.

As cartas do taré possuem uma histdria e uma multiplicidade que atestam de sua
riqueza simbdlica e de seu potencial criativo flutuante e inesgotavel. Trata-se de imagens
que vemos, mas também que nos olham e refletem sobre nos seu contetudo latente e
angustiante (Didi-Huberman, 2010). Imagens auraticas, ainda em um sentido
benjaminiano (que confere a imagem valor de culto), mas trazidas ao contexto da apari¢ao
ou acontecimento por Didi-Huberman. Stéphane Huchet, em sua apresentacéo do livro O

que vemos, o que nos olha esclarece:

A aura é um conceito (secularizado por Didi-Huberman) que procura
dar conta da “dupla eficidcia do volume: ser a distancia e invadir”
enquanto “forma presente”, forma cujo impacto sustenta-se de laténcias
gue ela exprime. Entre aquele que olha e aquilo que é olhado, a distancia
auratica permite criar 0 espagcamento inerente ao Seu encontro
(HUCHET apud DIDI-HUBERMAN, 2010, p. 21-22).

Essa ideia de que a imagem auratica se exprime por meio de um “espagamento
inerente ao encontro” (de quem vé e daquilo que nos olha), criando fissuras nesta mesma
imagem que permite que ela se distancie tanto da posicao tautologica quanto da de crenca,
serve para pensarmos as fungdes intermediarias do tar6 como conciliadoras entre tipos
diversos de razéo e de apreensdo das imagens. A dinamica de jogo, €, de certa maneira,
de especulacdo como se em algoritmos, do tard, permitiria que sinteses fossem formadas
a partir das contingéncias do encontro entre a imagem-observante e o observador. Nao a
toa, de acordo com Sosteric (2014, p. 362), o famoso ocultista Aleister Crowley

considerava o jogo como uma “gestalt cosmica a procura de expressao”.

Volume 15, Nimero 2, maio/ago. de 2021 | Pagina 61



PPGMC_
e

Na maioria das vezes, o tard € jogado a dois, sendo um aquele que faz perguntas
ao jogo e outro aquele que manipula e interpreta as cartas. Ao utilizar um método
especifico de disposicdo das cartas (ver figura 1), pressupde-se um valor para cada carta
que servira a elaboracdo da resposta pelo leitor do jogo. A interpretacdo se d& em fungéo
de uma poética inerente ao encontro entre os dois jogadores. Nesse sentido, as cartas sdo
mediadoras, as imagens que elas apresentam adquirem sentido (arquetipico e simbdlico)
a medida do encontro.

Isso significa que, independentemente de qualquer valéncia oracular do jogo em
si, a espessura simbdlica do tar6, gerada nesta maquina auratica do encontro entre
observador e imagem-observante, tem aspecto heuristico em relacdo a fabulacdes vagas
situadas entre a tautologia e a crenga. Trata-se de uma imagem-mediadora entre sonho e
realidade, entre signo e referente, entre simbolo e coisa.

Do ponto de vista da razdo poética, ndo ha desencantamento possivel diante
desse tipo de imagem. O que pode haver € incompeténcia para a criacdo, passividade,
letargia e fuga. Nesse sentido, o tar0 pode ser uma ferramenta de desenvolvimento de
competéncias imaginativas (o que vemos? O que nos olha?), assim como a narrativa dos
quadrinhos, que convidam o leitor a uma atividade combinatéria, baseada em intervalos,

exigindo, a0 mesmo tempo, da imagem e da imaginacéo.

Imagens-sonho na HQ Gasoline Alley e nas cartas do taro

A histéria de Philippe Camoin e Jodorowsky sugere que os fendmenos
plasmados nas imagens podem ser reordenados segundo certa “razdo poética”, por uma
atitude criativa, desviante ou subversiva, que nos conduz a uma recriacdo imaginaria do
lugar destes mesmos fendmenos. Ao transportarmos a mesma iconologia do tar6 para
uma forma de arte narrativa como as histérias em quadrinhos, as pressdes livres suscitadas
pela razdo poética se tornam ainda mais tangiveis, e o funcionamento imaginario do taré
como operacionalidade deste tipo de razéo, menos abstrato.

O paradigma para a imagem, aqui, € o da imagem do sonho, tal qual concebida
por Freud (2001), com seu deslocamento de sentido constante, como se, por tras de cada
apari¢do em nossa vida fora da vigilia, corresse um rio que modulasse o sentido em uma

coisa nova. Por outro lado, h4 o arquétipo junguiano que, em seu atavismo, atribui a
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imagem um sentido identificavel mesmo nos mais aleatdrios contextos, conforme nos

apresenta sua discipula Sallie Nichols (1995, p. 26):

Tais arquétipos funcionam na psique de maneira muito parecida com a
que os instintos funcionam no corpo. Exatamente como um recém-
nascido chega com uma tendéncia inerente para mamar ou para
assustar-se com um barulho forte, assim a sua psique mostra tendéncias
hereditarias cujos efeitos podem ser observados de maneira semelhante.
Esta claro que ndo podemos ver essas forcas arquetipicas, como, de
fato, ndo podemos ver os instintos; mas experimentamo-las em nossos
sonhos, visdes e pensamentos de vigilia onde aparecem como imagens.

Este movimento do sonho em direcdo as imagens que poderiam, portanto, ser
modulaveis ou arquetipicas, seguindo a forca selvagem de uma frequéncia poética da
percepcéo, se coaduna perfeitamente com o modo livre de criacdo para as narrativas em
um jogo de tard. Este, em principio, ndo possui regras fixas e mesmo aqueles modelos
tradicionais de jogar podem ser subvertidos de acordo com a propria intuicdo do tarélogo
e do consulente, transformando o processo todo em um eterno devir de reinvencgédo
imaginativa. Jung considerava o arquétipo como um “sistema de virtualidades cuja
conversdao em simbolos tem origem no inconsciente” (Durand, 1964, p. 61). Sintonizar a
percepcdo no ambito da razdo poética significa transitar em narrativas possiveis para a
imaginacao, e costurar um alinhamento distinto (por vezes irracional ou “noturno”) para
fendmenos e acontecimentos. Ora, a carta do tard, enquanto ndo é virada, existe apenas
enquanto potencialidade. A leitura por parte do tarélogo deve necessariamente ser
intuitiva, e mesmo a narrativa formada conjuntamente por tar6logo e consulente s6 pode
ser formalizada dentro de algum tipo de hermenéutica no momento em que o jogo é
“tirado”. Nesse sentido, um jogo como este funciona como uma histéria em quadrinhos
cuja ordem de leitura pode ser reinventada com cada novo leitor, e o lugar das imagens
se serve do dialogo entre proposic¢Bes arquetipicas e sentidos moveis. De fato, ha varios
quadrinhos que subvertem a ordem de leitura e propdem associagOes entre imagens que
podem quebrar a tradicional “linearidade” do medium ou mesmo propor uma iconologia
aleatoria.

As historias em quadrinhos também podem se adaptar a estas condi¢des de razdo

poética que sdo visiveis nos procedimentos do tard. N&do se pode esquecer gue 0 aspecto
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caricatural e, de certa forma, selvagem dessa midia permite que, desde os seus primardios,
a vazdo ao sonho e a fantasia tenha se tornado uma tonica dominante. Em sua forma
moderna, que surge em meados do século XIX (ou seja, no mesmo periodo em que as
cartas do tard deixam de ser apenas um jogo para o divertimento e ganham funcdes
oraculares), os quadrinhos sempre apresentam carater deformativo, exagerado, onirico.’
As primeiras comic strips — pois os quadrinhos foram publicados apenas como tiras de
jornal no mundo inteiro até o final dos anos 1930 — apresentavam personagens que
tomavam a forma de criangas endiabradas (Yellow Kid, Buster Brown, Katzenjammer
Kids), animais falantes (Mickey Mouse, Felix the Cat), quando ndo eram simplesmente
surrealistas em sua totalidade (Little Nemo in Slumberland) ou mistura de todas as coisas
anteriores (Krazy Kat). Nos Estados Unidos, essas tiras eram publicadas em grandes
tabloides que dominavam o ambiente midiatico das primeiras décadas do século XX
(como New York Journal e New York World), e eram enormemente populares,
especialmente as Sunday strips, publicadas coloridas, em uma pagina inteira, aos
domingos.

Se os quadrinhos foram se modernizando e sofisticando suas proposicoes
narrativas ao longo do século XX, chegando até as hoje prestigiadas graphic novels, neste
inicio, quando as condi¢des de producdo eram modestas e havia pouco ou nenhum
reconhecimento deste material como forma de arte, havia no entanto o frescor do terreno
inexplorado, da imaginacéo plena, da criagio sem rédeas. E dentro deste contexto (ainda
que fosse, em geral, um quadrinho sobre os modos de vida americanos na primeira metade
do século XX), que se localiza a tira Gasoline Alley, que sera nosso objeto de aproximacéo
com o tard, dentro de uma iconologia na qual prevalecem estruturas de linguagem que
também resvalam no conhecimento gerado pela razéo poética.

Em geral, a arte dos quadrinhos narrativamente pode se concentrar nos intervalos
entre os quadros (“sarjetas’, tal qual proposto por McCloud [2005]), na relagdo entre a
pagina (“tabular”) e a linha (“linear”), tal qual proposto por Fresnault-Deruelle (1977),

ou, pensando de maneira mais geral, em uma “‘solidariedade iconica” (Groensteen, 2007),

7 Para uma discussdo tedrica a respeito da origem dos quadrinhos, ver Campos (2015).
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ou seja, em uma codependéncia irrestrita entre os quadros para que 0 medium exista em
suas ndo tdo singulares contingéncias.

Com o cinema, os quadrinhos compartilham caracteristicas de uma narratividade
editorial. Possuem uma instancia meganarrativa, geralmente um comego e um fim,
mudancas de tempo e espaco etc. (Gaudreault; Jost, 2009). Porém, ha uma diferenca
substancial entre como tempo e espaco sao modulados a partir dos materiais de expressdo
dos dois media. O cinema possui uma cronografia, ou seja, € escrito pela passagem do
tempo (que muitas vezes € impulsionada pelo som, também tecnicamente ausente dos
quadrinhos). Portanto, as mudancas de espaco cinematograficas sdo dirigidas pelo
avancar do tempo. Nos quadrinhos, ao contrario, a temporalidade é dada pela modulagéo
do espaco e ndo do tempo (que € ausente). E a imagem, em toda a sua polissemia, que
emula a temporalidade de uma HQ e a dota de expressividade prépria. O tamanho dos
requadros, sua posicao e formato, com valor semantico, ajudam a determinar a existéncia
do tempo, sua precisao ou imprecisdo e, como em um jogo de tard, é a organizacdo destes
quadros/cartas dentro de uma “solidariedade iconica” que permite a transformagdo de
valor signico/simbélico. E verdade que a montagem do filme também ajuda a determinar
este tipo de relacdo no cinema, mas ai é importante ressaltar a imposi¢do necessariamente
linear e temporal. Nos quadrinhos e no tard, a configuracdo do espaco é tabular, ou seja,
constitui uma pégina (quase sempre) ou um jogo posto na mesa. Embora haja um fio
narrativo conectando uma péagina a outra (em uma revista em quadrinhos) e
eventualmente uma disposicao e outra (no tard), na leitura da imagem-sonho proposta
aqui, € o que se apresenta ao olho que interessa interpretar dentro do principio de
“solidariedade iconica”.

Vejamos o caso de Gasoline Alley. Esta tira, criada pelo cartunista (filho de um
mecanico) Frank King ainda em 1918, tornou-se popular primeiro por discutir o entdo
nascente mundo dos fanaticos por automdveis para depois se transformar em uma singela
narrativa continuada sobre um pai (“uncle” Walt Wallet) e seu filho adotivo (Skeezyx),
centrada fortemente nas idiossincrasias da classe média americana nas primeiras décadas
do seculo XX. O tema pode parecer banal ou até conservador, mas essa tira langou um
olhar atento e microscopico sobre as antinomias do american way of life e seus contextos

psicoldgicos, sociais, econdmicos e até diplomaticos. A tira foi a primeira das HQs a
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envelhecer seus personagens exatamente tal qual o tempo passa no mundo real, e € a mais
longeva family strip americana a ainda ser publicada.

A despeito do carater inovador da tira e de eventuais momentos de sofisticacéo
artistica, até os anos 1930 Gasoline Alley era basicamente um longo folhetim sobre
familias, publicado em preto e branco em forma de daily strips (as tiras simples de uma
linha, que saiam diariamente — Figura 2). Porém, no final dos anos 1920 e comeco dos
anos 1930, King resolveu (conforme anunciamos no inicio deste artigo) realizar algumas
Sunday strips (coloridas, de pégina inteira, em formato tabloide — vale ressaltar que esse
formato, muito comum nos jornais americanos das primeira décadas do século XX, ndo
era exclusivo de King) que trabalhassem especialmente o carater tabular dos quadrinhos
(conforme explicado acima), e sua “solidariedade iconica”, trazendo para aquelas
Imagens um registro que cada vez mais iria se assemelhar tanto a uma iconologia de
intervalos (WARBURG, 2010) quanto a esse desarranjo interno das imagens provocado

pelo movimento inerente a todas elas.

Figura 2 - Gasoline Alley (daily strip)

I MaDAME OCTAVE REALLY 7 B out HADDY VOU  KNOW, -0  EXPECTE0 HE 6 REPOATED
{ BAG A UBARY, WALT, M e I CONFIDENCEG FaoMm mE — BUT 15 we HAVE  CONE TO
| OTHERWIEE Wi NEVEQ COULD S GHE  NEVER aE

i wave o %

f o

WHOGANY  TRADE . 4
GUB  MAS  NOVER TOLO
ME  ANNTTRING

ABOOT Y.

O\l

Fonte: King (2010).

Essas novas tiras introduzem fortemente a metalinguagem na elaboracdo de
Gasoline Alley. Em uma delas (Figura 3), de 1930, por exemplo, Walt e Skeezyx se
reconhecem como estando desenhados no “velho estilo das xilogravuras”, e a tira se
desenrola com os personagens pulando, de quadro em quadro, por diversos cenarios onde
as arvores e a madeira aparecem em diferentes circunstancias, enquanto pai e filho travam
curioso didlogo sobre como o himus da terra € capaz de reviver as arvores que morreram,
promovendo o ciclo da vida, e especialmente questionando de que forma a natureza seria

capaz de saber a ordem e composicao de todas as suas etapas.
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Figura 3 - Gasoline Alley (Sunday strip, 1930)
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Frank King desenha a tira como se fossem as entdo “velhas gravuras” de madeira
expressionistas, e a narrativa nao possui um controle preciso sobre a passagem do tempo.
Sdo apenas pai e filho caminhando “por dentro” do proprio assunto sobre o qual
discursam, relegando ao leitor uma temporalidade difusa, sem propriamente constituir
uma diegese crivel, com o tempo se situando na abstragéo filosofica do texto, mas também
com cada imagem do quadro guardando um valor autbnomo para si, como se fosse um

momento isolado de reflexdo, que se completa na solidariedade da tira completa. Isso se
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assemelha ao jogo de tar, em que cada casa possui também uma valéncia propria (por
exemplo, uma casa que represente o presente do consulente, ou outra que represente seus
anseios futuros). Porém, o jogo sé ganha efetivo sentido quando estes espagos particulares
(as casas) se relacionam com os outros, permitindo uma leitura que transcenda, como um
conjunto de ménadas, o significado individual de cada casa. E extremamente importante
compreender que a leitura do tard ocorre na relacdo narrativa entre as cartas, tanto na
ordem posta pelo modelo de jogo, como em outras ordens quaisquer que podem surgir de
acordo com a intuicdo de tardlogo e consulente.

Desta forma, o tar6 permite, por meio de formacbes relacionais que ndo
obedecem a uma linearidade, infinitas combinagdes possiveis de leitura para 0s jogos,
que, sendo verdade ou ndo, inscrevem essas narrativas sobre os fendmenos requisitados
pelo consulente. Nos quadrinhos, ainda que existam elementos narrativos caracteristicos
da midia que conduzam a uma leitura mais univoca (drive, following, framing, nos termos
de Altman [2008]), essa erosdo de uma temporalidade dada permite que nos situemos em
um espagco fluido, imaginativo, de constante metamorfose, tal qual nas areias movedicas
do sonho na concepgéo freudiana, ou no saber-movimento proposto do Didi-Huberman.

Em procedimento semelhante, em uma tira de 1930 (Figura 4), Walt e Skeezyx
estdo no museu e tio/pai declara, olhando para um quadro que se assemelha a uma
paisagem expressionista pintada por um primeiro Kandinsky: “O modernismo ¢ um
pouco demais pra mim. Eu odiaria viver no lugar em que esse quadro foi pintado”
(traducdo nossa). Diante do entusiasmo do menino para entrarem naquele mundo, porém,
ambos decidem ir em frente e, de maneira surrealista, passam a visitar, de corpo e alma,
as paisagens das pinturas. Nos requadros seguintes, 0os personagens estdo literalmente
caminhando dentro de pinturas ditas “modernistas” (ha4 uma paisagem aquatica no estilo
impressionista de Monet; ha um macaco com suas formas decompostas no estilo cubista,
etc.), ficando zonzos e enjoados diante da realidade turva das formas deste tipo de arte.
No dltimo requadro, eles veem uma luz no horizonte e passam a se sentir aliviados,
percebendo que estdo saindo do “mundo das pinturas”. Skeezyx afirma: “Este foi um
sonho horrivel, tio Walt. Ou sera que foi mesmo um sonho?” (tradugdo nossa). Na
imagem, no entanto, vemos que 0S personagens nao apenas nao sairam do mundo das

pinturas, como comegam a se mesclar com elas, transformando-se em rastros de arco-iris.
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Fonte: Blackbeard e Williams (1977).

Também nessa tira, a composicdo cromatica, tabular, da pagina (além de seu forte
aspecto metalinguistico), permite que essas imagens se tornem um corpo, tal qual pensado
por Didi-Huberman; que elas nos olhem de volta, reconfiguradas, em seu seus diversos
sentidos, pelas também diversas poténcias que se lhes emanam: a ordem e o significado
relacional dos quadros, as referéncias internas, a consciéncia dos personagens sobre sua

prépria condicdo de personagens, o aspecto labirintico que a tira assume e a propria
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assuncdo de que, quando um conteldo imagético se encontra sintonizado em uma
frequéncia poética, torna-se dificil determinar a fronteira entre o lugar do real e o da
imaginacdo, considerando que os fendmenos da realidade podem ser reinventados de
acordo com a légica deslizante da imagem-sonho. Que os personagens, no final das

contas, se diluam na propria tira, € um sintoma destas relacoes.

Fonte: Blackbeard e Williams (1977).
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Por fim, ficaram famosas também as tiras dominicais (Figura 5) em que Frank
King desenhava um mesmo cenario univoco (uma praia, uma vizinhanga ou a construcao
de uma casa), separado em requadros, cujo movimento se dava sem que este mesmo
cenario se modificasse. Este tipo de dispositivo traz a sensacdo de que uma parte do
quadrinho se mantém estatica e outra em movimento, tal qual as distin¢bes entre a
imagem simbdlica de valor arquetipico (que paira de modo estatico) e a imagem onirica
freudiana (mdvel). Da mesma forma, em um jogo de tard, um aspecto das imagens (por
exemplo, os arquétipos de seus famosos arcanos maiores) se mantém estatico, guardando
suas caracteristicas essenciais, e outro parte para a mobilidade (os arcanos menores),
considerando a natureza relacional do jogo, sua “maquina” de combinar e de processar

dados dos fendmenos, da natureza, da realidade.

Considerac0es finais

Logicamente, quadrinhos e tard sao registros distintos de imagens combinadas
em série, mas, potencializados pelo movimento difuso, pela temporalidade subjetiva e
profundidade de abordagem das imagens (a funcdo intermediaria das imagens auraticas),
estas duas formas de exprimir o mundo conjugam possiveis lugares de realizacdo da razéo
poética. Assim, Zambrano (1996) considerava que este tipo de frequéncia do perceber
tem a propriedade de relacionar opostos, trazer sentido ao inexprimivel, fazer emergir o
incoerente, 0 impossivel.

Talvez seja demais considerar que uma certa analise combinatdria das imagens
do mundo tenha de fato levado Jodorowsky a encontrar Philippe Camoin e que, a partir
de um “jogo de tard do real”, eles tenham sido levados a restaurar o tradicional tar6 de
Marselha. Mesmo assim, a historia costurada por este tipo de sincronicidade (Jung, 1997)
nos permite aferir que formas de arte como os quadrinhos de Frank King, com resultados
mais visiveis e menos aleatdrios, também se balizam em relacBes profundas presentes no
imaginario para produzirem uma densidade semantica que extrapola meras categorias
estanques narrativas. Elas reproduzem forcas que movimentam os fendmenos, 0s
acontecimentos, em uma laténcia mais rarefeita e inconsciente. Interessa-nos propor,
portanto, uma teoria das artes e das formas de expressdo (como o tard e os quadrinhos)

gue considere todas estas contingéncias.
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E certo que as cartas do tard ainda ndo sio objeto de reflexdes sistematicas no
ambito dos estudos da linguagem, das imagens, da comunicacdo ou da arte e que ndo ha
grandes espacos concedidos a esse tipo de objeto no mundo académico, embora amplo
uso seja feito desse tipo de jogo ao longo da histdria e nas mais diversas civilizagdes. A
aproximacdo do taré com as imagens das historias em quadrinhos apresenta a vantagem
de colocar todo um aparato tedrico advindo dos estudos de Linguagem, dos estudos em
Comunicacao e das teorias estéticas a servico da compreensdo do jogo enquanto midia e
enguanto medium na perspectiva da comunicacao oracular.

Ademais e por fim, lancamos aqui as bases para uma aplicacéo da razao poética
ao estudo dos fenémenos relacionados ao que Didi-Huberman (2011) chamou de um
"gaio saber inquieto”. Fendmenos que congregam os saberes de um tipo de visdo que
antecede a escrita a0 mesmo tempo em que a ultrapassa e convive com ela. Saberes
populares, saberes ancestrais, saberes primitivos, saberes de uma cultura midiatica ou de
uma cultura pop, baseados em uma linguagem imagetica que ndo se limita a codigos e
sistemas de significacdo, mas estende seu alcance a toda uma poténcia latente e atuante

naquilo que foi aqui considerado como a dimenséo auratica das imagens-sonho.
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