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RESUMO 

 

 

A presente monografia propõe-se a descobrir e analisar as informações 

que estão incluídas nas Histórias em Quadrinhos, utilizando-as como fonte de 

pesquisa histórica político-social contemporânea. 

Como as Histórias em Quadrinhos fazem parte da cultura indústrial, o 

contexto histórico e social do momento de sua criação fica presente, mesmo de 

maneira subjetiva, em suas histórias.  

O método de pesquisa utilizado consiste na seleção de passagens e 

momentos de histórias publicadas, nas quais é possível fazer a leitura crítica dos 

seus significados, sempre comparando com o momento político-social referente 

ao período de sua edição. A ênfase deste estudo é dada aos Super-Heróis das 

comics norte-americanas, tendo ainda um capítulo destinado à um grupo em 

especial de heróis: os X-Men, no qual a abordagem de assuntos como racismo e 

preconceito é analisado no decorrer da década de 1960 até a de 1990. 

Como é demonstrado neste estudo, as Histórias em Quadrinhos são uma 

ferramenta poderosa de propagação de idéias e princípios, como também reflexo 

do contexto histórico e social que as cercam, tornando-se uma fonte inesgotável 

de pesquisa. 
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INTRODUÇÃO 

 
 

Este estudo tem o objetivo de descobrir e analisar as informações que 

estão incluídas em um dos mais fascinantes produtos da cultura de massa 

contemporânea: as Histórias em Quadrinhos (comics - nos Estados Unidos da 

América, bandes dessinéss - na França, fumetti - na Itália, historietas - na 

América espanhola), também conhecidas pela abreviação HQ, ou ainda Arte 

Seqüencial e/ou Gibi.  

Quem nunca leu um gibi que atire a primeira pedra! Mesmo não gostando, 

certamente entrou em contato com algum exemplar, não importando o gênero. 

Mas o que poderia revelar uns quadradinhos coloridos, com onomatopéias, 

homônios, animais falantes ou ainda alienígenas? Muita coisa com certeza. Até 

chegar no produto final, a história pronta, tem que haver uma concepção criativa 

dos personagens, ambientação, enredo, etc. 

No amplo universo de informações desta arte centenária, limitamos este 

estudo à se fixar na análise do comprometimento político-ideológico dos 

personagens e das histórias, como também na sua abordagem à temas sociais. 

Ao analisar mais profundamente as HQs, não só de maneira textual, como 

também pictórica, podemos obter nas suas entrelinhas um universo amplo de 

informações e conceitos. 

Dentro dos diversos estilos de personagens, um dos que mais despertam o 

interesse dos leitores, principalmente os jovens, é o super-herói. Vamos ver neste 

estudo que um super-herói é bem mais do que alguém forte com capa, calça 

colante e sunga colorida. Ao longo desses mais de 100 anos de existência, as 

HQs nos trazem heróis para todos os tipos de gostos e interesses. 

A variedade é imensa, e o apelo comercial também. Indo mais além, 

podemos perceber que muitas vezes esses mesmos queridos heróis são 

manipulados em prol de um objetivo maior, normalmente indo a favor dos 

interesses do Estado. Através de suas histórias fascinantes, é possível notar a 

utilização das HQs como disseminação e reflexão de idéias e conceitos, podendo 

assim capturar diversos momentos da História Contemporânea.  
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A discussão em torno do conceito de cultura de massa como propagação 

ideológica tem sua origem na década de 1930 com a Escola de Frankfurt, a 

primeira a abordar essa questão, tornando-se um forte referencial para pesquisas 

nessa área, inclusive neste trabalho.  

O método de pesquisa utilizado consiste na seleção de passagens e 

momentos de histórias publicadas, nas quais é possível fazer a leitura crítica dos 

seus significados, sempre comparando com o momento político-social referente 

ao período de sua edição. Para completar o método de trabalho empregado, 

foram capturadas imagens rigorosamente selecionadas, através de processo de 

digitalização de imagens. Como as Histórias em Quadrinhos são uma arte visual, 

torna assim imprescindível a utilização gráfica neste discurso teórico. 

Para uma melhor organização, este estudo foi divido em três partes: 

1ª - HQ e a indústria cultural: a primeira parte aborda o conceito de cultura 

de massa, utilização histórica da imagem, analisados juntamente com grandes 

exemplos do quadrinho nacional e internacional, desde a sua origem. 

2ª - As comics norte-americanas: neste capítulo veremos o mundo dos 

super-heróis como reflexo da cultura e política externa norte-americana, 

focalizando principalmente no universo da editora Marvel Comics.  

3ª - O universo dos X-Men: preconceito, luta e evolução: na parte final é 

analisado um grupo especial de super-heróis, os X-Men. As histórias destes 

personagens inaugura um novo conceito de abordagem à temas como: 

preconceito, racismo e evolução.  

As fontes utilizadas nessa pesquisa giram em torno de publicações teóricas 

em História, cultura de massa e HQ. As fontes primárias vem de um acervo 

pessoal que conta com mais de 3000 exemplares, englobando principalmente a 

década de 1970 até os dias atuais. O foco de análise são histórias selecionadas 

afim de objetivar esta pesquisa histórica, evitando dessa maneira cair em uma 

generalização. Através dos exemplos escolhidos é possível fazer a análise 

proposta por este estudo. 

 

PARA O ALTO E AVANTE! 
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1 - A INDUSTRIA CULTURAL 

 

As Histórias em Quadrinhos, como todas as formas de arte, fazem parte do 

contexto histórico e social que as cercam. Elas não surgem isoladas e isentas de 

influências. As ideologias e o momento político e social moldam, de maneira 

decisiva, até mesmo o mais descompromissado gibi.  

Desde o começo da industrialização, com o crescimento das cidades, a 

cultura popular passou a ser sistematicamente substituída pela cultura de massa. 

Enquanto a primeira tem como motivo a espontaneidade, a segunda depende da 

tecnologia e da intenção de ser assimilada; é produzida para ser distribuída e 

consumida, formando e refletindo influências no coletivo popular (FEIJÓ, 1997). 

Mesmo nas HQs produzidas sem finalidade política ou de propagação 

ideológica, podemos encontrar referências das circunstâncias na qual foram 

elaboradas. Por se tratar de um produto industrial, o apelo comercial tem que 

estar presente para justificar sua venda. Se o leitor não se identificar com o que 

está sendo oferecido, provavelmente não vai adquirir a edição à venda. 

Assim chegamos ao ponto importante desta discussão: a arte como 

manipulação através da indústria cultural. Esse tipo de análise tem início na 

década de 1930 com a Escola de Frankfurt, que se aprofundou na economia 

política dos meios de comunicação, juntamente com a análise cultural dos efeitos 

sociais e ideológicos da cultura e das comunicações de massa.  

Surge a partir de ent«o o conceito ñind¼stria culturalò, divulgado 

principalmente por Theodor W. Adorno e Max Hokheimer. Adorno, afirma que ele 

e Hokheimer empregaram o termo indústria cultural, pela primeira vez, no livro 

Dialética do Esclarecimento publicado em 1947, após abandonarem a expressão 

cultura de massa que utilizavam em seus esboços. O abandono dessa expressão 

® justificado no argumento de que a ñcultura de massaò se origina do povo, 

enquanto que a ñcultura industrialò  ® produzida para ser consumida pelo povo.  

(FREITAG, 1986) 

Inovando o pensamento crítico à respeito da cultura de massa como 

propagação ideológica, revelando a dualidade existente nas produções artísticas, 

a Escola de Frankfurt tornou-se referencial obrigatório para qualquer ponto de 

partida nesta discuss«o, inclusive em HQ como ® o caso do livro ñPara ler o Pato 
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Donald: comunica­«o de massa e colonialismoò, de Ariel Dorfman e Armand 

Mattelart. Nesta obra é abordado o universo de Walt Disney como manipulador 

ideológico, como podemos conferir no destaque: 

ñA literatura infantil ®, por isso, talvez o foco onde melhor se 
pode estudar os disfarces e verdades do homem 
contemporâneo, porque é onde menos se pensa encontrá-los. 
E esta é a mesma razão pela qual o adulto, carcomido pela 
monotonia cotidiana, defende cegamente essa fonte de eterna 
juventude: penetrar esse mundo é destruir seus sonhos e 
revelar sua realidadeò pp 22. 
 

Provavelmente essa vis«o ñpessimistaò proposta pela Escola de Frankfurt 

onde a cultura de massa é projetada como manipulação ideológica, tenha sido 

espelhada no momento de sua concepção: a Alemanha nazista. Como todos 

sabemos o III Reich, em especial o ministério da propaganda liderado por 

Goebbels, utilizou a indústria cultural como propagação massissa de seus ideais, 

talvez esse fator tenha ajudado na percepção do autores da Escola de Frankfurt 

em elaborar sua concep­«o ñmanique²staò da cultura de massa. 

 

1.1 ï A sociedade nas HQs 

 

Podemos observar que desde o seu início - no final do século XIX, as 

Histórias em Quadrinhos se caracterizam como um excelente veículo de 

comunicação, justamente por abranger vários ambientes e faixas etárias. Só para 

citar a sua importância no que diz respeito a propagação de idéias e valores, as 

HQs ñocidentaisò foram proibidas durante a Segunda Guerra Mundial pelas 

potências do Eixo, como também pelos países do bloco socialista no período da 

Guerra Fria. Em contrapartida, durante o governo de Mao Tsé-Tung, na China 

Popular,  foram feitas HQs para divulgar a ideologia da óRevolu­«o Culturalô 

(BIBE-LUYTEN, 1988). Por ter essa facilidade de divulgação e assimilação, as 

HQs tornam-se uma poderosa ñarmaò para difundir conceitos e ideologias.  

Indo al®m desse ñmanique²smoò proposto pela Escola de Frankfurt, 

podemos perceber que a indústria cultural utilizou em diversos momentos a arte 

como instrumento ideológico, mas também temos muitos exemplos em que as 

influências sociais aparecem de outra maneira. Ao longo de mais de 100 anos, 



10 

podemos destacar vários momentos em que o reflexo da sociedade aparece bem 

marcante nas HQs, em alguns casos chega a ser explícito.  

Vamos passar rapidamente por alguns exemplos, onde a influência nas 

HQs não se limitou apenas aos interesses da classe dominante, servindo de 

referência também para situações do cotidiano e muitas vezes de oposição 

política: 

 

1.1.1 ï As aventuras do Nhô Quim 

Criado em 1869 por Ângelo Agostini (1843-1910), um italiano radicado no 

Brasil desde 1859. Foi um dos primeiros artistas a utilizar o formato  de 

quadrinhos. As suas histórias são recheadas de críticas à escravidão e a 

monarquia, refletindo a transição do Brasil Império à República.  

 

Acima tr°s ilustra­»es das aventuras do Nh¹ Quim, nas quais podemos observar o leg²timo ñcalote 
brasileiroò, pelo visto comum desde a ®poca do Brasil Imp®rio... 
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1.1.2 ï Yellow Kid 

Criado em 1895 por Richard Outcault, 

considerado pela imprensa internacional a primeira 

História em Quadrinhos publicada, tendo como 

cenário de fundo em suas histórias cortiços 

irlandeses de New York. 

Nota-se que ainda não se utilizavam os 

ñbal»esò, aparecendo a mensagem na pr·pria 

camisa amarela do personagem. Na ilustração ao 

lado temos uma versão em italiano. 

 

1.1.3 ï Dick Tracy 

Criado em 1931 por Chester Gould. Mostra 

a era da lei seca e do gangsterismo, ambiente que 

vai propiciar a criação do personagem Dick Tracy, 

o policial destemido e pragmático, sempre pronto a 

combater o crime, representando a luta do bem 

contra o mal. Foi o primeiro gênero policial de 

sucesso. 

 

1.1.4 ï Zé Carioca 

Criado por Walt Disney, totalmente imerso na política 

de ñboa vizinhan­aò dos EUA durante a Segunda Guerra 

Mundial. Assim Disney deu vida em 1941 a um personagem 

tipicamente brasileiro, representado por um papagaio amigo 

do americano Pato Donald. 

Chegou inclusive a ser lan­ado em 1943 o filme ñThe 

Three Caballerosò, juntamente com Pato Donald, Panchito 

(galo mexicano) e a nossa saudosa Carmem Miranda. 
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1.1.5 ï Mafalda 

Criada pelo argentino Quino (Joaquim Salvador Lavado) em 1964. 

Destaca-se como um dos maiores quadrinhos sul-americanos. 

Mafalda é uma menina precoce, sempre preocupada com a humanidade, a 

paz, e os direitos humanos. É muito patriota, e gosta dos Beatles. Reflete todos 

os anseios e angústias de um país latino-americano dominado economicamente 

(qualquer semelhança não é mera coincidência). 

 

 

Acima duas tiras extraídas da revista Mafalda n° 1 

 

1.1.6 ï Graúna 

Criado por Henfil  - Henrique de Souza Filho (1944-1988). 

Através do humor crítico e satírico, seus personagens retratam a vida 

político-social nacional, e seus problemas durante o regime militar. Henfil teve 

forte atuação nos movimentos sociais publicando suas histórias na revista 

Pasquim (1964-1984), revista recentemente relançada por outro desenhista e 

ilustre colaborador: Ziraldo. Henfil estr®ia com ñFradimò em 1964, a Gra¼na surgiu 

alguns anos depois, em 1971 no Jornal do Brasil nas aventuras de ñCapitão 

Zeferinoò. 
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acima temos dois momentos com a Graúna e um com o bode Francisco Oreleana 

 

1.1.7 ï Chiclete com Banana 

Revista criada por Angeli, retratando os anos 80 no Brasil com muito humor 

e crítica. Essa revista vai caracterizar com grande ironia e sarcasmo a sociedade 

brasileira, satirizando a esquerda, a direita e demais personagens da política 

nacional.  

 

 
Exemplo de uma tira publicada na revista Chiclete com Banana, publicada pelo Circo Editorial. 

 

Nestes exemplos, pudemos observar melhor como os autores foram  

influenciados e reagiram ao contexto da época através das histórias e 

personagens, em muitos momentos como forma de crítica à sociedade. Ainda 

haveriam muitas outras possibilidades de análise, nas mais diversas escolas e 

estilos de HQs e os seus respectivos contextos: Mangá ï estilo japonês, 
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abrangendo desde samurais a monstros intergalácticos; Franco-Belga ï principal 

estilo europeu; Undergrounds, dentre milhares de outras opções. 

Vale ressaltar que a utilização de imagens como meio de comunicação não 

é uma exclusividade, ou invenção dos quadrinhos. Desde o primórdio da 

civilização, o homem transmitiu suas idéias e impressões através de desenhos. A 

arte ou a comunicação é a tentativa de dizer ou registrar algo, seja qual forma ou 

meio. Vamos pegar alguns exemplos em que a utilização de imagens serviu como 

registro histórico do momento. 

 

1.2 ï Registros inconográficos 

 

A imagem sempre fez parte da vida do homem. Desde os primórdios da 

civilização, na pré-história, encontramos registros como as gravuras, que tornam-

se importantes fontes de análise e estudo, da qual pode-se desvendar alguns 

rituais antigos, como caça e dança. Quando o homem fez a pintura rupestre, 

deixou marcada a sua impressão da realidade que o cercava, seus sonhos e 

desejos. Independente de seu objetivo inical, conseguiu transmitir através do 

tempo a sua impressão. 

 

 

Detalhe da Grande Sala de Lascaux (Dordonha), antes de 20.000 A.C. ï Cultura Gravetiense 

 

O antigo Egito também é outro brilhante exemplo de como as gravuras nos 

permitiram reconstruir grande parte de sua história. Desenvolvido por volta do ano 

3.200 a.C., os hieróglifos foram utilizados por sacerdotes e escribas do faraó, 

registrando várias atividades, desde assuntos religiosos à comerciais. Claro que 
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neste momento ainda não está caracterizado uma cultura de massa, até mesmo 

porque esses registros não estavam ao alcance do povo, mas de qualquer forma 

o emprego de elementos iconográficos é amadurecido e perpetuado (BAINES, 

1996). 

 
Acima temos lintel de Sesóstris III proveniente de Nag el-Madamud: cena dupla, com o faraó 
oferecendo p«o branco (¨ esquerda) e bolo (¨ direita) a Montu, ñSenhor de Tebasò. Museu do 

Louvre, Paris 

 
Um outro exemplo ñmais recenteò ® a utiliza­«o de imagens na doutrina­«o 

religiosa com é o caso do Império Bizantino, que utilizou uma série de mosaicos 

para passar a mensagem cristã aos fiéis analfabetos, como podemos conferir na 

ilustração abaixo. (HISTÓRIA GERAL DA ARTE, 1995) 

 

 
Acima temos um detalhe de um mosaico, aproximadamente de 1204/46, contando a Comunhão 

dos Apóstolos. Santa Sofia, Kiev. 

 



16 

Até mesmo nos dias atuais, quem entra em uma Igreja Católica logo se 

depara com a óVia Sacraô exposta em doze quadros enfileirados em ordem na 

parede, mostrando a passagem em que Jesus Cristo carrega a cruz, cai três 

vezes e por fim é crucificado. Não é necessário alguém explicar cada gravura, o 

fiel olha a imagem e reconhece seu profeta na penitência final, sacrificando-se em 

prol da humanidade. 

Partindo do pressuposto de que ñuma imagem vale mais do que mil 

palavrasò, esses foram exemplos de como a imagem foi utilizada para propagar 

os ensinamentos, mesmo para os que não possuíam recursos para aprender a 

escrita. Através de elementos significativos o conhecimento conseguiu transpor as 

barreiras e se perpetuar até os nosso dias.  

De qualquer modo, quem possuia o domínio da tecnologia e os recursos da 

imagem era normalmente a classe dominante, que dessa maneira conseguiu 

registrar e transmitir as suas idéias, o que nos faz remeter novamente ao conceito 

abordado pela Escola de Frankfut, onde a cultura de massa é utilizada para 

propagar interesses e manipular impressões. 

Claro que nos tempos atuais o avanço tecnológico permitiu um acesso 

muito maior no que diz respeito à velocidade de propagação e distribuição. Com a 

evolu­«o capitalista da nossa sociedade, o fator ñvenda e compraò tomou outro 

sentido também, surgindo várias opções de consumo, de diversas mídias. Agora 

o consumidor tem que encontrar uma necessidade ou mesmo afinidade na sua 

escolha, mas mesmo assim é suscetível à manipulações subjetivas, ou mesmo 

explícitas como veremos adiante. 

Quando o assunto é mensagem política e HQ, não podemos nos esquecer 

do ñlado escuro da for­aò. £ o caso dos super-heróis das Comics norte-

americanas, que veremos no próximo capítulo. 
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2 ï AS COMICS NORTE-AMERICANAS 

 

Seguindo a linha de raciocínio da Escola de Frankfurt, podemos perceber 

como a mídia vai ser usada para reforçar as ideologias e formas de opressão, 

inclusive através das Histórias em Quadrinhos. 

Um dos segmentos de HQs mais populares são as Comics norte-

americanas, que vendem em todo o mundo, inclusive no Brasil. Se formos à 

qualquer banca de revistas, certamente encontraremos muito mais material 

estrangeiro, principalmente americano e japonês, do que nacional. Essa é a força 

de propaga­«o das HQs, que em muitos casos servem de ñembaixadoresò da 

cultura do seu país de origem. 

Para verificar o vínculo dos personagens com o contexto sócio-político, 

foram escolhidas passagens relativas à origem dos personagens com imagens 

cuidadosamente selecionadas para ilustrar as passagens. Com exceção do 

Superman, que pertence à editora DC Comics, todos os personagens analisados 

neste capítulo são da Editora Marvel Comics. Vamos começar por um dos 

personagens mais populares do planeta, o Superman! 

 

 

2.1 ï Superman 

Criado por Jerry Siegel e Joe Shuster, em 1933. 

 
Capa da Action Comics 1 

           Com Superman (ou Super-Homem), o mito do 

super-herói toma proporções gigantescas: nos anos 40 foi 

constatado que cerca de 20 milhões de leitores em 40 

países acompanhavam as histórias nos jornais (FEIJÓ, 

1997). Criado em 1933, o Superman só chegou às bancas 

em 1938, depois que a dupla vendeu seus direitos para a 

DC Comics, no famoso gibi Action Comics 1. Poucos 

meses depois, teria início a Segunda Guerra Mundial, 

deflagrada pelas ações expansionistas de uma Alemanha 

comandada por Adolf Hitler desde 1933. 
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No caldeirão ideológico daqueles anos, os quadrinhos logo despertaram 

interesses políticos. E o Homem de Aço (Superman), como um dos principais 

representantes desta forma de arte, não escapou de ser alvo de polêmica.  

A Alemanha nazista havia se apropriado de vários conceitos filosóficos de 

Friedrich Nietzsche, inclusive o do übermenschï que pode ser traduzido como 

Super-Homem. Assim sendo, quando nosso herói surgiu em cena, ele foi logo 

colhido pela confusão vigente. As pessoas de esquerda no mundo inteiro, desde o 

princípio, acusaram-no de ser símbolo do imperialismo norte-americano e, de 

quebra, da arrogância fascista. Já os políticos linha-dura do Partido Republicano 

viram nele a personificação do tal super-homem nazista. Por sua vez, os nazistas, 

encabeçados por Goebbels, o ministro alemão da propaganda, afirmava que o 

Último Filho de Krypton nada tinha a ver com o conceito de Nietzsche, e que o 

Superman não passava de um judeu.  (MOYA, 1996) 

Nesse caso pudemos observar em como as HQs começam a interferir no 

alto escalão político.  

 

Detalhes selecionados da origem do Superman, publicados na Action Comics # 1, de 1933. 
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2.2 ï Namor e Tocha Humana 

Criados por Bill Everett  e Carl Burgos, respectivamente, ambos em 1939. 

 

 
Marvel Comics 1 

Quando de sua estréia em 1939, Namor, o Príncipe 

Submarino despontou como o inimigo número um de toda 

a humanidade. Para nos defender, nós, pobres mortais, 

contávamos com a valentia do cibernético Tocha 

Humana, um andróide flamejante dotado de tecnologia 

muito além do seu tempo (e do nosso, diga-se de 

passagem). 

Criado por Bill Everett, Namor era um raro híbrido, 

dotado de grande força, domínio sobre o mundo aquático, 

dom  de  voar  e  capacidade   de  respirar  dentro  e   fora  

dô§gua.  O Tocha, por sua vez,  foi apresentado aos leitores na primeiro gibi da 

Marvel, o Marvel Comics 1, numa história escrita e desenhada por Carl Burgos. 

Apesar do nome, ele não era realmente humano, mas um robô confeccionado 

pelo Prof. Phineas Horton. 

 
Namor e Tocha Humana ï antagônicos no 

momento de sua criação. 

Ambos tomaram parte do primeiro 

crossover (termo designado para encontro de 

diferentes personagens em uma mesma 

história) significativo dos quadrinhos, uma 

grande batalha entre fogo e água que se 

estendeu pelas edições 8 e 9 de Marvel 

Mystery Comics. Outros confrontos como este 

despertaram grande interesse no público. No 

entanto, quis o desenrolar dos acontecimentos 

mundiais que Namor e Tocha chegassem a um 

acordo. Com a eclosão da Segunda Guerra 

Mundial e a entrada dos Estados Unidos        

no   conflito,  o  presidente    Franklin   Delano  

Roosevelt (1933-1945) ñconvocouò todos os her·is... e super-heróis para o 

esforço bélico do país. 
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Essa convocação é realizada em praticamente toda a mídia norte-

americana. O cinema, cantores, as produções de Walt Disney, Dick Tracy, os 

super-her·is, etc, nada escapou do recrutamento. Tudo era v§lido para ñlevantar o 

moralò das tropas americanas. 

A interferência do governo mostra como os Comics ï tanto os gibis quanto 

as tiras ï chamaram atenção das autoridades já fascinadas e preocupadas com o 

poder da comunicação de massa. O cinema também não escapou desse 

chamamento.  

Com isso, os dois aventureiros passaram a visitar histórias um do outro de 

tempos em tempos, agora aliados contra alemães e japoneses. Esta união 

espelhou um movimento muito semelhante ao que ocorria no cenário mundial. 

Países historicamente antagônicos juntaram esforços ï ainda que a contragosto ï 

contra as potências do Eixo.  

 
Na capa o ñAll Winners 
Squadò lutando contra as 

potências do eixo, 
representados pelo 
ñCaveira Vermelhaò. 

Em 1946, quase acompanhando o espírito da 

criação da Organização das Nações Unidas, os dois 

heróis tornam-se membros ï juntamente com o Capitão 

América, Miss América e Whizzer ï do efêmero All 

Winners Squad.  

Com a "aliança" do Namor com o Tocha Humana, 

as vendagens caíram um pouco, mas valeu o registro 

histórico! (MOYA, 1996). Como podemos ver, a guerra 

produz as mais surpreendentes alianças. Infelizmente, a 

paz não tem o mesmo dom. 
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2.3 ï Capitão América 

 Criado por Joe Simon e Jack Kirby, em 1941.  

 

Sempre que se fala em História e Histórias em Quadrinhos, o modelo 

ñcl§ssicoò ® o do Capit«o Am®rica. Ao contr§rio dos outros her·is, que acabaram 

ñrecrutadosò para lutar na Segunda Guerra Mundial, o ñSentinela da Liberdadeò foi 

criado especialmente com esse objetivo político. 

 
Capa do ñCapitain America 1ò 

Logo em sua primeira revista de março de 

1941, o ñcombatente da liberdadeò aparece socando 

nada mais, nada menos do que o próprio Führer, 

Adolf Hitler. Quer mensagem política mais forte do 

que essa? 

Desde o início, o único apetrecho que 

acompanhou o herói foi seu escudo. A princípio, 

quase triangular, esta peça adquiriu, já na segunda 

edição, o formato circular famoso até os dias de hoje. 

 

Em momento algum, o Capitão América 

usou qualquer outra arma. É como se 

dissesse, para que todos ouvissem, que a 

ñliberdadeò ® um valor que tem de ser 

defendido.  

Por outro lado, isso representa também 

a imagem que os Estados Unidos tinham de 

sua participação  no  conflito mundial,  ou seja, 

aos pr·prios olhos, a Am®rica ñapenasò 

defendia-se de ataques covardes. Em todo o 

caso,  embora  o   herói   mantivesse  a   pose,  

Detalhe de uma cena de batalha da 2ª 
Guerra Mundial, onde o parceiro do 
Capitão América ï ñBuckò manda 

rajadas nas potências do eixo. 

colegas seus, como o jovem Bucky, não tinham pruridos em empunhar uma 

metralhadora e mandar bala na galera! 
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ñCaveira Vermelhaò o grande 

arqui-inimigo do Capitão América. 

Outro fato curioso e que fala mais do 

imaginário dos norte-americanos do que da 

realidade propriamente dita é a escolha do arqui-

inimigo do Capitão. Reza a lenda que o Caveira 

Vermelha fora treinado pelo próprio Hitler a fim de 

por em prática os interesses do 3º Reich. No 

entanto, os nazistas sempre pregaram a 

superioridade ariana como um dos princípios-chave 

de sua ideologia. É difícil, então, imaginar os 

nacionais-socialistas da Alemanha,  que cultuavam 

a perfei­«o f²sica da ñra­a superiorò, empregando uma monstruosa caveira 

vermelha como sua representante. 

 

2.4 ï Os anos anti-comunistas e o Comics Code Autority 

 

 

Se, na década de quarenta, os heróis foram 

ñconvocadosò para lutar na Segunda Guerra Mundial contra 

as potências do Eixo, os anos cinqüenta caracterizaram-se 

pela Guerra Fria e pela perseguição aos quadrinhos. 

Monstros são corriqueiros nas HQs. Todavia, não 

raro a vida real também tem dessas criaturas com o 

detalhe de que se ocultam sob a forma humana. Um 

desses bichos-papões de carne e osso veio ao mundo sob 

o nome de Fredric Wertham, autor do livro Seduction of 

the Innocent (Sedução do inocente), publicado em 1954. 

Nas 400 páginas de sua obra, o psiquiatra alemão esmiuçou suas idéias 

sobre o ñverdadeiro intento subversivoò por tr§s dos quadrinhos. Dentre as 

hipóteses do tratado, havia a de que a Mulher Maravilha representava idéias 

sadomasoquistas, mas a mais famosa ï e que ainda perdura em alguns meios ï é 

a da homossexualidade da dupla Batman & Robin.  

O compêndio de Wertham foi a mais perfeita expressão no terreno das 

HQs da famigerada caça às bruxas vigente ao longo daquela década, que, numa 

onda sem precedente de conservadorismo, causou vítimas também no cinema, 

no teatro e na televisão. 
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Selo do ñComics 
Code Authorityò, 

criado nos anos 50 e 
utilizado até hoje pela 

indústria de 
quadrinhos dos EUA. 

O impacto da obra de Wertham foi tamanho, que, para se 

protegerem, várias editoras juntaram esforços e criaram a 

Comics Code Authority. O objetivo explícito desta entidade 

era autocensurar as histórias antes que elas fossem 

condenadas pela opinião pública e principalmente pelos 

distribuidores. Se estes últimos boicotassem um gibi, ele não 

chegaria aos pontos de venda e seria cancelado na certa. 

Todavia, a intenção não manifesta das empresas participantes 

era tirar do caminho a notável editora EC Comics, cujos gibis 

repletos de crime, terror e sexo estavam arrasando a 

concorrência. 

Sob o facão do código, as revistas foram padronizadas e ganharam cores 

consideradas ñapropriadasò para o p¼blico infanto-juvenil dos Estados Unidos. As 

revistas que tivessem passado pelo crivo da CCA, então, estampavam na capa o 

tranqüilizador selo do código. Papai e mamãe poderiam dormir sossegados. Seus 

filhinhos não seriam transformados em delinqüentes ou, pior, comunistas!!! Cabe 

ressaltar que a Comics Code Authority existe ainda hoje. (FEIJÓ, 1997) 

Nos anos cinqüenta, porém, o medo estava em toda parte. Os soviéticos 

tinham agora a bomba atômica e os americanos batiam-se contra tudo que 

soasse como ataque velado e subversivo dessa superpotência ao seu precioso 

ñamerican way of lifeò. Enquanto, na vida real, a popula­«o procurava comunistas 

debaixo da cama, nas páginas dos gibis, os heróis faziam sua parte. Afinal, com o 

fim do conflito mundial e a polarização de forças entre EUA e URSS, o alvo das 

investidas não era mais o mesmo. Nada de nazistas ou perigosos cientistas 

alemães, o inimigo agora trajava o vermelho da ameaça que vinha do leste. Eram 

tempos em que se confundiam marxistas com comedores de criancinha!  

Numa demonstração de que comuna bom é comuna morto, Namor 

rechaçava insidiosos golpes de aquáticas foices e martelos, enquanto, de volta 

por um breve período no ano de 1954, o Capitão América ensaiava sopapos 

anticomunistas. 
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Acima dois exemplos da nova reutilização política dos personagens,  
que antes lutavam contra os nazistas, agora lutam contra os comunistas. 

 

2.5 ï Quarteto Fantástico 

Criado por Stan Lee & Jack Kirb, em 1961. 

 

Nos anos 60 vamos presenciar uma "renovação" no mundo dos super-

heróis. O primeiro "super-grupo" deste novo período é o Quarteto Fantástico de 

1961.  

Por trás de um grupo de amigos que sofrem um "acidente cósmico" e 

ganham poderes podemos observar uma forte mensagem política contra os 

"comunistas".  

 
Yuri Garagin ï o primeiro 

homem a chegar ao espaço 

O momento que se vive nessa época é a Corrida 

Espacial , e os russos estavam na frente (12 de Abril de 

1961, Yuri Gagarin - soviético - torna-se o primeiro 

homem a ir ao espaço). O clima de guerra-fria está no 

auge.  

Nos quadrinhos também não vai ser diferente. A 

Corrida Espacial era um objetivo importante - não 

importando os custos. E é nesse "clima" que vai surgir 

o Quarteto Fantástico!  
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Na sua história de estréia, aparece a Sue (mulher-invisível) persuadindo 

Ben (coisa) a embarcar na aventura espacial proposta por  Reed Richards  

(senhor-fantástico), utilizando o seguinte argumento: "BEN, NÓS TEMOS QUE 

TENTAR! A NÃO SER QUE QUEIRA QUE OS COMUNISTAS CHEGEM NA 

FRENTE". Apesar dos argumentos de Ben sobre os perigos dos raios cósmicos, 

ele aceita a missão - que dá origem ao quarteto mais famoso dos mundos dos 

quadrinhos. 

 

 
Momentos selecionados da primeira história do Quarteto Fantástico, onde podemos observar que 
apesar dos avisos de ñBen" sobre os riscos da viagem espacial, a corrida contra os ñcomunistasò 
faz os her·is se arriscarem no espa­o, sendo contagiados pelos ñraios c·smicosò dando origem ao 

Quarteto Fantástico. 
 

 

2.6 ï Hulk  

 Criado por Stan Lee e Jack Kirby, em 1962. 

 

Outro fator que marca bem o clima de "guerra fria" nos anos 60 é a corrida 

armamentista.  

Nos Estados Unidos sempre foi comum a militarização dos personagens, 

envolvidos sempre que possível em questões políticas e guerras, um exemplo 

clássico é o Capitão América.  

É na criação do Incrível Hulk que veremos mais uma vez o enfoque militar.  
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Agora trata-se de uma era pós-nuclear. Os EUA já haviam inaugurado sua 

"obra-prima" em Hiroshima, e nos quadrinhos começam a especular novos tipos 

de bombas.  

É aí que entra a figura do Dr. Robert Bruce Banner, um gênio que usa seu 

intelecto para construir a Bomba Gama, para por fim no perigo comunista - 

evidentemente.  

Na ilustração a seguir, podemos presenciar o momento inicial da criação do 

incrível Hulk: no momento da contagem regressiva, Banner vê Ricky Jones na 

área de teste e vai correndo socorrê-lo, porém seu companheiro de trabalho "Igor" 

que era na verdade um espião comunista, faz a bomba explodir - atingindo Dr. 

Banner, criando a partir daí um dos personagens mais conhecidos da Marvel.  

Mais uma vez, a guerra fria cria um novo personagem, no qual a origem 

baseada na corrida armamentista e no "perigo comunista" foram esquecidas no 

decorrer dos anos. Atualmente o enfoque no gigante esmeralda é de cunho 

psicológico, mostrando como um homem consegue sobreviver com um monstro 

incontrolável dentro de sí. 

 

 
Momentos selecionados da primeira história do Hulk, onde observamos 

a sua dramática origem, sabotado por um espi«o russo ñIgorò. 
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2.7 ï Homem de Ferro 

Criado por Stan Lee e Don Heck, em 1963. 

 

Continuando a "cruzada" da Guerra Fria, o personagem Homem de Ferro 

vai colidir com a Guerra do Vietnã.  

Em uma guerra como a do Vietnã, no qual é um país que está sendo 

invadido pela tropas americanas para "ser salvo" do perigo comunista, é preciso 

contar com o apoio do povo americano.  

E é com esse objetivo inicial que surge o "Iron Man" em 1963. A história 

começa "nas selvas do Vietnã", na qual se encontra o milionário Tony Stark a 

serviço do exército americano, no desenvolvimento de novas armas.  

A trama tem início quando Stark cai em uma armadilha dos "malvados 

vietconges", que ao saber que se trata de um gênio industrial - poupa a vida de 

Stark em troca de seus inventos.  

Nesse momento Stark tem seu peito atingido por estilhaços, que vão direto 

ao coração. Com a ajuda de um outro cientista aprisionado pelos inimigos, 

constrói a armadura que vai dar origem ao Homem de Ferro.  

O restante da história todos já sabem como termina: o Homem de Ferro 

acaba com os inimigos e se torna um herói!  

Um contraponto existente nessa origem, é a postura sempre de "estar do 

lado do bem" que os americanos - representados pelo Stark - passam na história. 

Os vietnamitas, que estão fazendo nada mais que sua obrigação de defesa pelo 

país invadido, aparecem como corruptos e perversos.  

Mais uma vez a História em Quadrinhos a serviço da nação americana.  

Com o fim da Guerra Fria (até mesmo antes), o Homem de Ferro passa a 

ser relacionado à indústria robótica e ao copyright tecnológico.  

Outra curiosidade que fecha com esse personagem, é que no Universo 

Marvel existem os "quatro gênios atômicos": Reed Richards (Quarteto Fantástico), 

Bruce Banner (Hulk), Anthony Stark (Homem de Ferro) e Victor Von Doom (Dr. 

Destino).  

Desses quatro grandes gênios do Universo da Editora Marvel, os três 

primeiros tiveram sua origem irrigados pela Guerra Fria, sendo Richards a corrida 
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espacial, e Banner / Stark a corrida armamentista. Só o Dr. Destino que fica com 

o papel de "vilão maluco", com obsessão de conquistar o mundo.  

 
Momentos selecionados da primeira apari­«o do ñHomem de Ferroò, onde ap·s sofrer um acidente 
no Vietnã, Stark vê-se aprisionado e monta uma armadura para impedir que os estilhaços atingem 

seu coração, e de quebra dar uma lição nos vietconges. 

 

2.8 ï Homem Aranha 

Criado por Stan Lee e Steve Dikto, em 1962. 

 

Saíndo do clima da Guerra Fria, a Marvel investe também - na década de 

60 - em motivos mais comuns aos cidadãos americanos.  É assim que surge o 

"amigo da vizinhança", o "espetacular" HOMEM-ARANHA!!!  

Ao contrário dos outros heróis, sempre com físico forte - carreira bem 

sucedida, o Homem-Aranha vai ser um adolescente franzino, ñnerdò, com pouca 

grana, orfão de pais, criado pelos tios, sem mencionar o fato de ser alvo das 

piadas dos colegas da escola.  

A vida para Peter Parker segue ordinariamente quando uma picada de uma 

aranha radioativa muda completamente a sua vida.  

Não é para menos que o "cabeça de teia" é, junto com os X-Men, um dos 

personagens mais populares da Marvel Comics, justamente por representar o 

homem comum, cheio de frustrações e batalhas pela vida.  
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Um exemplo desse lado "vida real" que o Homem-Aranha passa, é a 

clássica história nos anos 70 onde depois de tomar uma baita chuva, nosso herói 

aparece resfriado nos episódios seguintes.  

Até nos dias de hoje, apesar de ter poderes e de ser um heróis 

espetacular, Peter Parker segue sempre "durão" - com grandes dificuldades 

financeiras.  

Esse personagem muda a maneira de como os heróis eram abordados até 

então. A "humanização" do herói vai ser um fator de grande aceitação comercial, 

pois o fã agora pode se identificar com o que está lendo, pois afinal ninguém é 

cientista, ou super-soldado, etc., e sim uma pessoa comum.  

Abaixo podemos presenciar alguns momentos selecionados de sua história 

de estréia, na qual Peter Parker leva a picada da aranha radioativa, seguindo seu 

primeiro grande "trauma" - a morte do seu tio Ben Parker por um assaltante que o 

próprio Homem-Aranha deixa escapar por negligência, surgindo daí o grande 

lema do aracnídeo: Grandes Poderes Trazem Grandes Responsabilidades...  

 

Momentos selecionados de sua estréia, na qual o herói descobre da pior maneira as 
responsabilidades que seus poderes lhe trouxeram. 
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2.9 ï Surfista Prateado 

Criado por Stan Lee e John Buscema, em 1966  

 

Projetado para ser um personagem apolítico, o Surfista Prateado tem como 

partida o planeta Zen-La que sofre a ameaça de Galactus - o devorador de 

mundos, que pretende consumir o planeta.  

Norrin Radd se oferece como arauto em troca da vida de sem planeta. 

Feito o acordo, se transforma no Surfista Prateado e parte em busca de novos 

planetas para seu mestre consumir, até que seu mestre encontra o Planeta Terra 

e pretende "almoçá-lo".  

Porém o Surfista Prateado, junto com o Quarteto Fantástico, volta-se 

contra seu mestre sendo condenado a ficar preso no planeta para sempre.  

A princípio este é um fantástico romance "cósmico", na qual o Surfista pode 

ser enquadrado como um "cristo prateado" que padece em troca da vida do 

planeta Terra.  

Porém percebe-se também que essa origem intergaláctica vai a favor da 

contra-cultura altamente presente nos idos de 66, tornando-se um ícone do 

psicodelismo lisérgico. 

Apesar de ter uma origem alienígena - o que não possibilita tomar posição 

política, o Surfista Prateado vai se tornar alvo do preconceito humano (ao 

contrário do Superman, que também é extra-terrestre mas se coloca a serviço do 

governo americano), fazendo reflexões sobre a maldade humana.  

Recentemente, nos anos 90, a sua situação mudou - deixou de ser um 

personagem melancólico (em vista do seu confinamento na Terra), conseguiu sua 

liberdade e hoje atua mais nos moldes de "super-herói, perdendo sem dúvida 

nenhuma seu ñcharmeò. 
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Momentos de sua história de estréia, onde procurou-se mostrar a sua origem e o decisivo 

Instante  em que o Surfista Prateado volta-se contra seu mestre Galactus, ficando confinado ao 
planeta Terra como penitência.  

 

Neste capítulo procurou-se fazer uma introdu­«o ao mundo dos ñcomicsò e 

as suas relações com o ambiente social-político na época de sua criação, através 

de alguns personagens modelos.  

Pudemos observar como as Histórias em Quadrinhos servem como fonte 

de pesquisa histórica, mostrando-nos muito mais do que músculos e hormônios. 

Outro atrativo nesse tipo de fonte, é a sua aplicabilidade em sala de aula, onde o 

aluno ï normalmente fascinado por HQs, desenhos animados e afins, encontra 

informações onde nunca havia pensado antes. O colorido, os heróis, a luta 

dualista entre o bem e o mal, tudo isso ajuda a reforçar o conteúdo de maneira 

descontraída e interessante. 

Vale reforçar que esse tipo de atividade deve se levar em conta um prévio 

levantamento do conhecimento da classe sobre os heróis abordados, para um 

melhor aproveitamento sobre o assunto. 
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3 ï O UNIVERSO DOS X-MEN: PRECONCEITO, LUTA E EVOLUÇÃO   

 

O que faz o universo mutante merecer uma atenção especial? Mutação? 

Evolução? Darwin nos mostrou a escala evolucionária humana, mas quem pode 

prever qual será o próximo passo? Assim surge o Fatox X, o gene que possibilita 

o Homo Sapiens sofrer mutações e evoluir para Homo Superior, dotado de 

habilidades e poderes fantásticos.  

Normalmente os super-heróis adquirem seus poderes de fatores externos 

como: picada de inseto radioativo, bomba atômica, pedra alienígena, poder divino, 

até onde a imaginação puder alcançar. Com os mutantes é diferente, seu poder é 

genético.  

Ao contrário dos demais super-heróis, os mutantes já nascem com o Fator 

X, geralmente seus poderes despertam na adolescência. Cada caso é singular e 

a variedade de poderes é infindável. Muitas vezes os poderes trazem algum tipo 

de problema, como transformações, deformações, descontrole do poder, 

acidentes, gerando assim um grande medo que logo é substituído pelo 

preconceito. 

É nesse universo que surgem os X-Men, mutantes treinados para usar o 

melhor do seu poder em prol da coexistência pacífica com os humanos. Criados 

em 1963 por Stan Lee e Jack Kirby, os X-Men inauguram dessa maneira a 

questão genética e o preconceito racial na temática das HQs. 

Uma constante em suas histórias é o preconceito que os humanos normais 

(homo sapiens) manifestam frente a esses seres extraordinários. Muitos são 

perseguidos e mortos por serem geneticamente diferentes, e logo considerados 

não-humanos. O objetivo inicial dos X-Men é proteger os mutantes bons dos 

humanos maus, e vice-versa, defendendo um sonho de harmonia entre as partes. 

Pode-se aqui formar um associação com a luta dos direitos civis nos 

Estados Unidos, onde ainda havia (nos anos 60) dispositivos legais nos quais 

negros e brancos deviam sentar separadamente em ônibus, por exemplo. Nesse 

momento surgem líderes mais moderados como Martin Luther King (1929-1968), 

e outros mais radicais como Malcom X (1925-1965) (FEIJÓ, 1997). Com as 

histórias dos X-Men não é diferente: de um lado encontramos Charles Xavier ï 

mutante telepata, tutor e fundador dos X-Men, pregando a harmonia entre 
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mutantes e humanos (o ñsonho de Xavierò), do outro lado temos Eric Magnus ï o 

Magneto, o mestre do magnetismo (tido como o mutante mais poderoso), que 

prega a superioridade mutante frente aos humanos, e a subjugação dos mesmos. 

Essa história tem início em setembro de 1963 um grupo de adolescentes 

com poderes especiais estreava no mercado americano de histórias em 

quadrinhos. Naquela época, Stan Lee e Jack Kirby não sabiam que estes 

personagens iriam influenciar gerações de leitores e, porque não, mudar a forma 

de pensar de seus fãs.  

São praticamente 40 anos de existência, passando pelas mais variadas e 

fantásticas situações, momentos de alegria e tristeza. Evolução, comportamento, 

ideologia, luta, preconceito, costumes, política, indumentárias, etc, qualquer tipo 

de estudo pode ser feito. Tentar explicar ou resumir a vida dos X-Men não é tarefa 

fácil.  

Para organizar melhor a análise proposta por este estudo, foram 

selecionadas 8 histórias-chaves, abrangendo todas as décadas desde a criação 

do grupo em 1963 até o ano de 1999. O critério de seleção utilizado foi o de 

procurar exemplos onde a questão racial se mostrou mais marcante. As histórias 

selecionadas passaram por um processo de digitalização de imagem, onde foram 

escolhidos e ñrecortadosò momentos cruciais, organizados em uma seq¿°ncia 

ilustrativa de cada momento narrado. 

 

3.1 ï Década de 1960 

 

 
Capa da primeira edição 

dos X-Men, de 1963. 
 

Toda a história tem um começo. A dos X-Men tem 

como ponto de partida a iniciativa de um homem chamado 

Charles Xavier, responsável pela união do que se tornaria 

posteriormente o maior grupo de heróis mutantes do 

mundo. Ao fundar o Instituto para Jovens Dotados, ele 

pretendia acolher os jovens mutantes para ensiná-los a usar 

seus poderes em favor da humanidade, assim o homo-

sapiens poderia conviver em igualdade com o homo-

superior (nome científico para os mutantes). 
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  Sua primeira turma era composta por cinco alunos: a filha de um amigo, 

Jean Grey ï a garota marvel, era uma mutante com poderes telepáticos, Scott 

Summers ï o cíclope, um orfão que soltava raios pelos olhos, Warignton III ï o 

anjo, um jovem milionário que não podia viver normalmente por ter asas, Robert 

Drake ï o homem-de-gelo, mutante com o poder de baixar a temperatura de seu 

corpo até congelar e Hank McCoy ï o fera, um garoto com um Q.I. elevadíssimo e 

um corpo parecido com o de um gorila, liderados por Charles Xavier - o Professor 

X, tido como um dos maiores telepatas do planeta.  

Na primeira edição publicada originalmente em 1963, sendo republicada no 

Brasil em 1987 na revista Heróis da TV n° 100 ( Editora Abril), temos como ponto 

de partida o ingresso de Jean Grey no Instituto Xavier, na qual o próprio mostra o 

seu objetivo pacífico para os mutantes, conforme ilustração abaixo.  

 

Infelizmente não são todos os mutantes que pensam como Xavier e seus 

pupilos, logo no número 1, enfrentaram aquele que viria ser o maior vilão do 

grupo, um homem torturado pela guerra, perseguido, desiludido com a 

humanidade e com o poder de controlar o magnetismo: MAGNETO. Vale ressaltar 

que antes de sofrer o acidente que o deixou paraplégico, Xavier foi amigo de 

Magnus (antes deste se tornar conhecido como Magneto) em Israel. 
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Nos anos 60 as hist·rias eram mais ñenxutasò e iam direto ao assunto. Na 

primeira edição, temos a apresentação dos personagens e logo o primeiro 

confronto. Ainda não havia sido explorado o racismo dos humanos em relação 

aos mutantes. Apesar da ameaça do Magneto ter sido neutralizada pelos X-Men, 

o oficial responsável pela base atacada faz questão de mostrar sua gratidão, 

como podemos conferir na próxima seleção de imagens. 

 

 

3.2 ï Década de 1970 

  

 
Capa da Giant-Size 
 X-Men #1 de 1975, 

reeditada no Brasil na 
revista Wolverine # 100, 
pela Ed. Abril em 2000. 

Por tratar de assuntos fortes como o racismo, a 

revista quase foi cancelada e no princípio não foi bem 

aceita. Mas quando Lein Wein e Dave Cockrum 

assumiram o título, uma nova fase se iniciou, uma nova 

equipe surgiu, com novos mutantes e problemas (LES, 

1993). 

Tudo começou, ou melhor, recomeçou quando os 

X-MEN originais foram sequestrados por Kraken, a ilha 

viva. Xavier iniciou uma busca incansável pelos melhores 

mutantes para uma missão: resgatar seus filhos adotivos. 

Essa trama tem início na revista Giant-Size X-Men #1, 

publicada em 1975. 

 

Vale ressaltar que agora a abordagem sobre o racismo aparece mais 

amadurecida e evidente, como podemos conferir na apresentação dos novos 

personagens, com destaque para o Noturno. Outro fator muito importante que 
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merece ser pontuado ® a ñinternacionaliza­«oò do grupo. Os X-Men originais eram 

todos americanos, agora teremos participantes de todos os cantos do mundo: 

Europa, África, Ásia e América.  

Nas apresentações a seguir, foram feitos resumos de sua estréia, 

destacando alguns quadrinhos pertinentes para um melhor entendimento da nova 

formação dos X-Men, com o seu país de origem em evidência.  

 

3.2.1 ï Kurt Wagner, o Noturno: Alemanha. 

 

 

 Podemos notar como o preconceito é repudiado nesta passagem, devido a 

sua apar°ncia ñmonstruosaò, Kurt ® perseguido e quase assassinado, salvo pela 

intervenção de Xavier. Inclusive quando indaga se Xavier vai torná-lo ñnormalò, 

recebe a resposta: DEPOIS DO QUE VIU... QUER MESMO SER NORMAL?  

Até então não havia sido abordado a pobreza de espírito dos humanos, 

que se escondem atrás de crenças e preconceitos. Se o ser humano normal age 
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de maneira irracional e primitiva, não vale a pena ser tomado como referencial de 

comportamento.  

Ainda pode-se especular se a apar°ncia ñmonstruosaò de Kurt, o integrante 

alemão dos X-Men, não é uma resposta à ideologia nazista que pregava a 

perfeição ariana... 

Seus poderes são: capacidade de teleporte e grande habilidade acrobática. 

 

3.2.2 ï Logan, o Wolverine: Canadá 

 

 

 

  
Capa da primeira 

aparição do Wolverine, na 
revista Incredible Hulk # 

180, de 1974. 

Wolverine, ou Arma-X com era conhecido na época, 

é um dos personagens mais misteriosos da Editora 

Marvel. Pouco se sabe a respeito do seu passado, exceto 

que é canadense e muito difícil de matar.  Era membro do 

serviço secreto canadense quando Xavier o recruta, 

fazendo o ñbaixinhoò desertar o Canad§ em prol dos 

Estados Unidos da América.  

A sua estréia no entanto vai se dar um ano antes, 

na revista Incredible Hulk # 180, na qual enfrenta o Hulk e 

Wendigo (uma esp®cie de ñP® Grandeò do Canad§). 

Wolverine vai se tornar uma importante aquisição nos quadros dos X-Men, 

tornando-se hoje um dos personagens mais populares do grupo. A inovação  

dada por Wolverine é a violência. Quando descontrolado pode matar sem pensar 

duas vezes, claro que essa atitude sempre é contornada de alguma maneira 

pelos seus companheiros de equipe.  



38 

Suas habilidades são: fator de cura (capacidade extraordinária de 

regeneração), força e treinamento em lutas marciais, além de ter todo o seu 

esqueleto coberto pelo Adamantium, o metal mais resistente do planeta (mesmo 

material usado na confecção do escudo do Capitão América), e as garras retráteis 

cobertas pelo mesmo material, o que o torna o X-Men mais letal. Seu lema ® ñsou 

o melhor no que fa­o, mas o que fa­o n«o ® nada agrad§velò. 

 

3.2.3 ï Sean Cassidy, o Banshee: Irlanda 

  

 

Capa da primeira 
aparição do Banshee, na 
revista X-Men # 28, de 

1967 

O Banshee n«o vai ser um personagem ñnovoò nas 

histórias dos X-Men, sua primeira aparição foi no ano de 

1967 (na revista X-Men #28). Não é um mutante de grande 

destaque. 

Seus poderes são: voar e emitir rajadas sônicas. 

Podemos notar, que ao contrário dos demais 

ñestrangeirosò, o Banshee j§ estava na Am®rica quando foi 

convocado por Xavier. Entrou para a equipe no clima de 

ñvou dar uma ajuda para um velho amigoò, como podemos 

conferir abaixo. 
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3.2.4 ï Ororo Munroe, a Tempestade: Quênia 

 

 

Logo no início de sua apresentação, Tempestade aparece como uma 

ñDeusaò no seu pa²s de origem, o Qu°nia. Os nativos fazem oferendas ¨ sua 

pessoa em troca de favores climáticos. Xavier aparece e revela para Ororo que 

ela é uma mutante, fazendo o famoso convite para ingressar nos X-Men.  

Com o passar dos anos, Ororo irá se tornar uma das principais lideranças 

dos X-Men. Um fato curioso na sua estréia, é mostrar o Quênia como um lugar 

bem primitivo, com nativos usando pele de animais e todo os estereótipos 

imagináveis a respeito da África.  

Seus poderes são: manipular o clima e voar. 

 

3.2.5 ï Shiro Yoshida, o Solaris: Japão 
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Capa da primeira aparição 

de Solaris (Sunfire), na 
revista X-Men # 64, de 1970. 

Assim como Banshee, Solaris já havia feito sua 

estréia no universo Marvel, na revista X-Men # 64, de 

1970. Também ingressa nos X-Men para dar uma ajuda 

à Xavier, somado o fato de querer aparecer na mídia 

mundial.  

É um personagem com pouca significância na 

história do grupo, não perdurando muito tempo na 

equipe. Destaca-se sua postura arrogante e servidão à 

monarquia janonesa. 

Seus poderes são: emitir rajadas flamejantes e 

voar. 

 

3.2.6 ï Piotr Nikolievitch Rasputin, o Colossus: União Soviética (Sibéria) 

 

 

Piotr, ou Peter como é chamado pelos colegas, tem sua origem na antiga 

União das Repúblicas Socialistas Soviéticas. Em sua estréia, é retratada uma 

Sibéria bastante camponesa, nos remetendo a idéia de um país com pouca 

tecnologia. 

É curiosa a passagem em que Peter questiona se seu poder não deveria 

ser usado em prol do Estado soviético. Xavier nem pensa duas vezes em falar 

ñESSE PODER PERTENCE AO MUNDO PETER... E DEVE SER USADO PELO 

BEM DE TODOSò, seria o mesmo que dizer que o mundo ® representado pelos 

Estados Unidos da América, e a URSS era apenas uma parte pequena de um 

todo. 

Os poderes do Colossus são: transformar sua pele em blindagem orgânica 

e grande força.  
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3.2.7 ï John Proudstar, o Pássar Trovejante: Estados Unidos da América 

 
O personagem John Proudstar tem o mérito de ser o primeiro herói nativo-

americano da Marvel.  Seus poderes são: força e agilidade extra-humana. 

 

 

 

 

Foi também a primeira vez em que o tema indígena foi tratado sob a ótica 

de um apache, embora com uma vis«o comprometidamente ñbrancaò. Retirando 

um trecho da sua apresentação podemos obter a frase: ñOS APACHES DEVIAM 

SER CA¢ADORES, GUEREIROS... E NëO UM POVO LARGADOò.   

Embora esse argumento iniba questões de como, ou por que estão 

ñlargadosò, de certa maneira faz o leitor refletir sobre o assunto. Outra contradi­«o 

nesta história é o fato do Xavier, que luta pela igualdade das raças, utilizar um 

argumento bastante preconceituoso ao dizer: ñTALVEZ O QUE DIZEM SEJA 

VERDADEò,  ñOS APACHES SëO CRIAN¢AS ASSUSTADASò. Mesmo que o 

objetivo fosse de colocar ñem xequeò a posi­«o de John, acaba ajudando a 

disseminar esse pensamento. 

De qualquer maneira, temos que nos remeter ao fato de que nos anos 70 

ainda n«o havia o discurso do ñpoliticamente corretoò que ir§ surgir nas d®cadas 
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seguintes. Os personagens nesta fase começam a ficar mais radicais poderosos, 

comparados aos antecessores dos anos 60. Certamente o público ficou chocado 

com a morte de Pássaro Trovejante logo na terceira aparição. Podemos perceber 

que o pensamento coletivo amadurece, fazendo a Marvel colocar textos mais 

complexos e trabalhar melhor o passado dos personagens.  

 

3.3 ï Década de 1980 

  

Os anos 80 irão ficar marcados pelo amadurecimento e crises existenciais 

dos personagens. A abordagem ao assunto mutante também sofre essa 

influência. 

Em 1984 é lançada a mini-série Secret Wars, publicada no Brasil em 1986 

pela Editora Abril com o nome de Guerras Secretas. Essa mini-série nada mais é 

que um ñtorneio c·smicoò, promovido por uma divindade chamada Beyonder, que 

seqüestra heróis e vilões do planeta Terra, colocando-os em um ambiente 

alienígena onde o vencedor poderia ter qualquer desejo realizado. 

O ponto que chama a atenção nessa história é que pela primeira vez desde 

que foi criado, Magneto aparece figurando entre os heróis, para o estranhamento 

dos mesmos, como podemos conferir na seleção abaixo. 
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Embora Magneto ainda acredite na superioridade do homo superior, o seu 

ponto de vista passa a ser revisto pelos autores, e a partir de então pelos leitores 

também, fazendo-nos refletir: Será que o Magneto tem razão? Deveriam os 

mutantes lutar pelo seu lugar ao sol de forma menos defensiva?  

  
Capa da edição brasileira 
de ñO Julgamento de 

Magnetoò.  

Essas questões vão ser respondidas na próxima 

história selecionada para análise: o julgamento do 

Magneto!  

O ñJulgamento de Magnetoò foi publicado no Brasil 

pela Ed. Abril em 1990, na revista X-Men # 24. Nos EUA 

saiu na revista X-Men # 200, no ano de 1985. 

Essa história tornou-se uma verdadeira edição 

histórica nos arquivos dos X-Men. Pela primeira vez o 

mestre do magnetismo se submete à um tribunal 

composto por humanos. 

Apesar do título, o julgamento acaba adiado por uma série de motivos, 

tendo como principal motivo o ataque de membros de uma organização neo-

nazista, chamada de Hidra, que tem interesse na discórdia entre mutantes e 

humanos.  No entanto, o destaque vai para a cena em que Xavier se machuca 

gravemente durante a confusão, fazendo Magneto jurar que vai tomar seu lugar 

como mentor dos X-Men. Depois que Magnus presta o juramento, Xavier vai 

procurar sua cura em outro planeta, chamado Shiar (coisas de HQ), deixando a 

equipe totalmente nas mãos de Magneto.  

 

 



44 

 

 

Apesar de Magneto ter assumido uma posição diferente quanto à sua 

postura frente ao tema mutante (na aventura Secret Wars), logo os autores o 

colocaram como um personagem arrependido do seu passado, buscando agora 

sua redenção na liderança dos X-Men. 

Porém o julgamento continua na edição especial americana X-Men Versus 

Avangers, de 1987, publicada no Brasil como: Épicos Marvel # 2 - X-Men vesus 

Vingadores: Dia de Julgamento , no ano de 1991. 

Nessa história, Magneto recupera um antigo artefato que possibilita 

modificar mentes. Os Vingadores, grupo de super-heróis a serviço do governo 

americano (tendo Capitão América como líder), recebe a missão de prender 

Magneto e levá-lo novamente à julgamento. 

No trecho abaixo, foram selecionados os quadros em que Magneto testa 

seu equipamento (embutido no seu capacete) no Capitão América. Vendo que 

nada foi alterado, Magnus cai novamente em uma crise de consciência e se 

submete à corte. 
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Mas como Magnus não é bobo, resolve não arriscar seu pescoço nas mãos 

da corte humana. Durante o tribunal pede para ir ao banheiro, e lá utiliza mais 

uma vez sua arma, tendo como alvo os magistrados que o estão julgando. 

 

 

 

A novidade porém dessa história foi o reconhecimento de Magneto como 

Chefe de Estado Mutante. Notem o detalhe em que a setença é revelada, fazendo 

todos os heróis e demais presentes ficarem boquiabertos. O único que 
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permanece igual ® o Capit«o Am®rica, o exemplo vivo da ñdemocracia americanaò  

onde todos tem direitos iguais. 

Esse reconhecimento à respeito do Magneto e a questão do Estado 

Mutante, pode ser encarado como um reflexo do conturbado cenário internacional 

do anos 80. Ainda tínhamos duas Alemanhas procurando se unir e conquistar sua 

autonomia, a Guerra Fria estava se encaminhando para o fim, fazendo surgir 

insurreições como a das Repúblicas Bálticas. Essa crise internacional, serviu de 

reafirmação e reconhecimento aos individualismos (HOBSBAW, 1994). 

Com os quadrinhos não poderia ser diferente. Afinal, o tema mutante 

circulava desde 1963 sem ter nenhuma definição ou solução. Agora pelo menos 

já era reconhecido como um direito étnico, conceito que até então não era 

palpável. 

 

3.4 ï Década de 1990 

 

Os anos 90 começam com uma verdadeira bomba no universo mutante. 

Novos personagens irão surgir como Cable e Conflyto, em histórias recheadas de 

aventura e tecnologia.  

Elucidando a origem destes, Cable na verdade é Nathan Summers, filho de 

Scott Summers - o c²clope, infectado por uma doen­a ñtecnorg©nicaò ainda beb°, 

sendo enviado para o futuro afim de encontrar a sua cura. Retorna adulto (em 

uma idade maior que seu pai) ao nosso presente sob a alcunha de Cable. 

Conflyto ® um clone ñperversoò de Natham, criado por outro vil«o chamado 

Apocalypse.  

A hist·ria a seguir, ñA Can­«o do Carrascoò foi publicada originalmente em 

1992, na revista X-Force #1-18, em 1992. No Brasil foi publicada no especial X-

Men Gigante # 1, pela Ed. Abril em 1996. É um marco nas aventuras dos X-Men 

por criar um elemento novo no universo mutante: o vírus legado. Criado por 

Conflyto, o vírus legado é uma doença que ataca mutantes, fazendo-os entrar em 

uma espécie de degeneração celular. 
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Acima temos o momento em que Conflyto lança pela primeira vez o vírus legado. 

 

A aparição do vírus legado muda profundamente o universo mutante e as 

suas relações com os humanos. A histeria anti-mutante é exacerbada, piorando 

ainda mais quando uma variação do vírus começa a atingir humanos normais. 

Mutantes passam cada vez mais a serem perseguidos e mortos. Apesar da sua 

ñestr®iaò em 1992, o v²rus legado ® uma refer°ncia clara ao v²rus da AIDS, e do 

preconceito que rondava os portadores do HIV, principalmente nos anos 80 

quando as informações ainda não eram tão esclarecedoras como nos dias atuais. 

Como uma coisa leva a outra, os movimentos anti-mutantes despertam 

novamente a ira de Magneto, que cansado da sua postura de ñcordeiro de Deusò 

assume novamente uma atitude agressiva quanto à questão dos mutantes. Em 

uma aventura chamada Fim Do Sonho, publicada originalmente em 1993 na 

revista X-Men # 1-25, lançada no Brasil no especial X-Men Gigante #2 em 1996 

pela Ed. Abril, Magneto rouba uma estação espacial pertencente à Cable (trazida 

do futuro) e monta um novo lar para os mutantes, batizada de Ávalon. Como era 

uma estação de muita tecnologia, os humanos ficaram receosos quanto ao 

poderio bélico nas mãos de mutantes, partindo para o ataque. Magneto revida os 

ataques, pondo em risco a vida dos humanos, representados pelos Estados 
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Unidos da América. A situação se complica, até a chegada de Xavier e seus 

pupilos, para for fim aos ataques de Magneto.  

 

Nesta aventura vamos ter uma novidade quanto ¨ postura ñpac²ficaò de 

Xavier. Utilizando seus poderes telep§ticos Xavier ñapagaò de uma vez por todas 

a mente de Magneto, fazendo-o agir como ñvegetalò por muitas edi­»es. Seria 

essa mudança de comportamento um reflexo da violência do anos 90? 

O estado ñvegetativoò de Magneto n«o dura muito tempo. Em 1999 ® 

novamente protagonista em uma história que muda radicalmente o destino dos 

mutantes. A história ñPais e Filhosò, publicada originalmente em 1999 nas revistas 

Uncanny X-Men # 367 e X-Men # 87, lançada no Brasil na revista Wolverine # 100 

pela Ed. Abril em 2000, refaz a condição mutante quanto aos seus direitos de 

uma etnia em busca de autonomia. 

Nesta história Magneto, aliado à equipamentos, monta no Ártico uma base 

de onde assume controle total sobre o magnetismo do planeta Terra, em 

represália aos ataques dos humanos contra os mutantes. A situação fica 

incontrolável e os humanos ficam sem ação. Novamente Xavier e os X-Men vão 

interferir em prol da humanidade em mais uma batalha homérica. 
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Mas desta vez os humanos resolvem agir por conta própria, até mesmo 

porque a atividade dos X-Men não é governamental e nem monitorada, sempre 

escondidas das autoridades. Agora quem aparece representando os humanos é a 

Organização das Nações Unidas, como podemos conferir nas imagens seguintes. 
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Magneto recebe assim os direitos de ocupar um território em prol da 

comunidade mutante. A título de informação, a nação escolhida é a ilha de 

Genosha, pertencente ao continente africano, onde no passado os humanos 

faziam manipulações genéticas, criando uma legião de mutantes controlados, que 

trabalhavam em um regime de escravidão. Esses mutantes eram chamados de 

mutóides, e foram libertados pelos X-Men, mas essa já é outra história. 

Dessa forma Magneto torna-se soberano de uma nação composta por 

mutantes e alguns humanos, abrindo um novo precedente no universo mutante. 

Essa história termina com a seguinte reflex«o: ñCHARLES XAVIER DEDICOU A 

VIDA A UNIR HUMANOS E MUTANTES. HOJE, MAGNETO CONSEGUIU 

SEPARAR DE VEZ AS DUAS ESP£CIESò. 

Assim termina os anos 90 com essa deixa para o século XXI. O universo 

mutante ainda vai mudar muito e nos revelar muitas surpresas. 

 

 

 

As lutas sociais e políticas dos anos 80 amadurem nos 90: nações pedindo 

seu direito de autonomia, muitas etnias ainda perseguidas, como pudemos 

presenciar em guerras como da Yugoslávia, ou Timor Leste. O mesmo acontece 

com os mutantes, como foi mostrado no epis·dio ñJulgamento de Magnetoò, no 

qual ® adquirido o direito de ñEstado mutanteò, ainda nos anos 80. Este Estado ® 

legitimado de uma vez por todas com a aquisição um território físico.  
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Justamente por tratar de questões polêmicas os X-Men se tornaram um 

dos maiores sucessos da Editora Marvel, uma prova foi o sucesso de seu primeiro 

filme X-Men no ano de 2000, digirigo por Bryan Singer. Ainda hoje, junto com 

Homem-Aranha, os X-Men são as maiores estrelas do universo Marvel, não só 

nos EUA com no Brasil também. Recentemente (agosto de 2002) a sua grande 

rival, a DC Comics, com títulos como Batman e Superman, fechou no Brasil. A 

Editora Abril encerrou suas publicações criando um vácuo para os fãs. Em 

contrapartida, a Marvel continua forte com seis títulos mensais, além de mini-

séries e especiais, atualmente publicado pela Panini Comics, Mythos Editora 

entre outras.  

O universo mutante, em especial os X-Men, é um capítulo importante na 

história dos Comics. Fica difícil imaginar qualquer leitura sócio-cultural presente 

nos quadrinhos, sem passar por temas como: racismo, preconceito, luta étnica, 

mutação, genética, presentes nas histórias dos X-Men. Ainda haveriam muitos 

outros episódios de extrema importância como objeto de análise, afinal são quase 

40 anos de existência vivendo muitos momentos importantes da humanidade.  

Apesar do estudo histórico incentivar a limitação do objeto de pesquisa 

como metodologia científica, não dá para deixar de sentir que poderia ter sido 

incluído este ou aquele episódio em especial. Porém acredito que a escolha das 

histórias serviu para completar o objetivo deste estudo, que é abordar as relações 

político-sociais presentes nas Histórias em Quadrinhos. 
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4 ï CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Chegamos ao capítulo final desta nossa saga. Como concluir um assunto 

que está aberto em todas as bancas de revistas?  

 

Me pergunto se estudos como esse chegam a tirar a magia que as HQs 

nos trazem, afinal lemos porque gostamos e sentimos prazer em dedicar nosso 

tempo livre à essa leitura dinâmica e cheia de aventura. Mas como historiadores 

n«o podemos deixar de lado a nossa responsabilidade em ñver al®mò do que est§ 

exposto à nossa frente.  

 

As HQs são um meio fantástico de comunicação de massa, e por isso 

mesmo tornam-se armas poderosas de más intenções, ou fazem o leitor refletir 

sobre assuntos que até então não conhecia, ou ainda não havia despertado o 

interesse.  

 

Como uma mídia que é oferecida aos leitores, seus atrativos podem ser os 

mais variados possíveis: diversão, aventura, política, luta, sexo, etc. O que está 

implícito ou mesmo explícito em seu material, corresponde às motivações de seus 

autores como também à momentos da história contemporâea. Desvendar essas 

informações subjetivas, é um campo de trabalho que ainda pode ser muito 

explorado, nos mais variados segmentos.  

 

Com o objetivo de realizar essa análise proposta, este estudo foi concebido 

e divido em três capítulos, contribuindo para a discussão História e História em 

Quadrinhos, dando ênfase aos Comics, justamente por ser um dos estilos mais 

presentes em nossa sociedade, mesmo não sendo brasileiro. 
 

Na primeira parte deste estudo pudemos conferir como as HQs podem ser 

usadas na pesquisa de momentos históricos, através da disseminação de 

conceitos, reflexos e reações aos valores da sociedade.  

 

Já no segundo capítulo fica mais evidente a utilização da linguagem dos 

quadrinhos na propagação de conceitos de interesse do Estado, assim como são 

criados personagens que nos revelam momentos-chaves da história 

contemporânea americana, seus conflitos internacionais e aspectos da conjuntura 

social.  
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No terceiro capítulo a abordagem torna-se mais específica, utilizando um 

grupo de personagens como foco de pesquisa. É o caso dos X-Men, onde 

pudemos apurar uma série de elementos que nos revelam a visão registrada de 

temas polêmicos como racismo, preconceito e evolução, dos anos 60 até o final 

dos 90. É interessante frisar que os temas abordados pelas histórias dos X-Men, 

são polêmicos e constantes no século XX, gerando discussões e conflitos até os 

dias atuais. 
 

Ao limitar a análise com algumas histórias selecionadas, fica a sensação 

de que poderiam ser incluídos outros exemplos em diferentes enfoques. É o caso 

dos X-Men, onde não foram citados os Sentinelas, robôs gigantes criados pelo 

governo para capturar mutantes, os Morloks, mutantes deformados que vivem nos 

esgostos ï alvo constante de ataques de humanos, ou ainda o personagens como 

Apocalypse, que sugere uma nova concepção evolucionária nas suas histórias na 

qual o mais forte deve matar o mais fraco, independente de ser mutante ou não. 
 

Como pudemos ver neste estudo, a HQ é uma ferramenta poderosa de 

propagação de idéias e princípios, e também reflexo político-social de uma época, 

tornando-se uma fonte inesgotável de pesquisa. 

 

Essa questão vem sendo amadurecida no Brasil nos últimos anos. Hoje 

contamos com núcleos como o NPHQ ï Núcleo de Pesquisa em Histórias em 

Quadrinhos, fundado em 1990 no ECA-USP (www.eca.usp.br/nucleos/nphqeca), 

por exemplo.  

 

É chegada a hora de deixarmos de lado preconceitos em relação à esse 

tipo de literatura e encararmos as HQs como fonte séria de pesquisa. Os campos 

de análise podem ser os mais variados possíveis: história, sociologia, psicologia, 

moda, desenho, comunicação, etc.  
 

Espero ter contribu²do atrav®s deste estudo, com mais uma ñp§ginaò do 

conhecimento histórico, principalmente em relação às Histórias em Quadrinhos, 

pois ainda há muito o que explorar neste universo mágico de personagens. 

Parafraseando o personagem ñgaguinhoò, presente nas histórias do 

Pernalonga (Bugs Bunny), encerro este deixando o recado: 

 

P-P-P-POR HOJE É S-S-S-SÓ P-P-P-PESSOAL!
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6 ï ANEXOS 

 

 Com a proposta de elucidar melhor as dúvidas quanto aos personagens 

mencionados, principalmente no terceiro cap²tulo, segue uma s®rie de ñbiografiasò 

explicativas do universo mutante da Editora Marvel, extraídos do site da Marvel 

Comics, no endereço http://www.marvel.com, em agosto de 2002.  

As biografias estão escritas no idioma inglês, e trazem dados como 

poderes, personalidade e histórico. 

 



 

 
 

Born into slavery at the dawn of civilization, the 

mutant warlord also known as En Sabah Nur lives by 

a merciless philosophy: Survival of the Fittest. Only 

through conflict and strife will the weak be culled from 

the strong, and only the strong deserve to survive. 

War. Plague. Pestilence. These are his tools. And with 

them, he means to rule the world!  
Real name:  En Sa bah Nur  

Occupation: Mutant warlord  

Group affiliation:  None  

Base of operations: Mobile  

First appearance: X - Factor #5  (in shadow, 1986), X-

Factor #6  (fully seen, 1986)  
Height: Variable  

Weight: Variable  

Eye color:  Blue  

Hair color: Black  

 

Powers:  A mu tant, Apocalypse possesses extraordinary strength. Also, he can alter 

his body's atomic structure at will, levitate himself telekinetically, survive for weeks 

without food and water, and recover rapidly from injuries that would prove fatal to 

most mutants and humans. His physical form eventually grows too aged and 

enfeebled to contain his vast energies, requiring him to transfer his consciousness into 

a succession of host bodies.  
Weapons:  None  

 

History:  Apocalypse was born nearly 5,000 years ago, in ancie nt Egypt. Ugly and 

malformed, he was abandoned to the harsh desert. But Baal, leader of a roving band 

of Sandstormers, recognized the child's potential power. Baal raised the youngster as 

his own; he named him En Sabah Nur, "The First One." As Nur grew, he  surpassed his 

fellow tribesmen in intelligence and strength. Hated and feared for his inhuman 

appearance and strange abilities, he hardened his heart. Nur held fast to the tribe's 

defining principle: Only the fittest, tested by hardship, would and should survive.  
Egypt was ruled by Pharaoh Rama -Tut --  not a god, as most believed, but a man, 

rescued by Baal's tribe from a crashed starship. A time traveler from the far future, he 

later would come to be known as Kang the Conqueror. After ascending to power i n 

Egypt, Rama -Tut massacred Baal's tribe, and enslaved and tortured the survivors in 

an unsuccessful attempt to learn his ship's location. Knowing Apocalypse had been 

born in ancient Egypt, Kang had traveled back in time to become master of the most 

powerf ul being on the planet. Toward that end, he offered to make Nur his heir if the 

mutant would swear loyalty. But Nur defeated Rama -Tut, who escaped to the future.  
As Apocalypse, Nur has plotted ever since to conquer the planet through the 

instigation of wa r and conflict, whereby the strong would defeat and destroy the weak.  
Re-emerging in the present day, Apocalypse turned his attention to X -Factor --  a team 

consisting of the original X -Men, Professor Charles Xavier's inaugural class of mutant 

adventurers.  Apocalypse rescued the high - flying, heroic Angel from suicide and 

manipulated the misguided mutant into serving as his Horseman of Death. Warren 

Worthington eventually broke free of Apocalypse's influence, recognizing the dark scar 

Nur had left on his sou l. Apocalypse later unleashed a techno -organic virus on the 

infant son of Scott Summers --  a.k.a. Cyclops, cursed with uncontrollable optic blasts. 

Otherwise, Apocalypse knew, Nathan Summers would grow powerful enough to defeat 

him when he reached adulthoo d. Raised 2,000 years into an alternate future, Nathan 

 



 

matured into Apocalypse's mortal enemy: the telepathic, telekinetic freedom fighter 

called Cable.  
To secure a new host body, Apocalypse sought to siphon the awesome energies of 

"The Twelve" --  mutants  of incredible power, destined to alter the course of human 

history. This time, it was Wolverine who fell into the warlord's grasp. The feral X -Man 

fought his teammates ferociously as the Horseman Death, but broke free from 

Apocalypse's control. However, W olverine and his fellow Horsemen had served their 

purpose. Taking advantage of the distraction afforded by their actions, Apocalypse 

collected the mutants he required to carry out his plan: Cyclops, Phoenix, Cable, 

Professor X, Storm, Iceman, Magneto, Pola ris, Bishop, Sunfire, the Living Monolith and 

Mikhail Rasputin.  
The Twelve were linked to a machine that would channel their awesome energies into 

Apocalypse, allowing him to absorb the body of X -Man --  a time - tossed teenager 

possessed of vast telepathic and telekinetic power. As his teammates fell around him, 

a powerless Cyclops shoved X -Man out of the draining circuit, merging with 

Apocalypse to create a new evil entity. But the telepathic Phoenix --  Summers' wife, 

Jean Grey --  detected her husband's psy che inside the composite being and prevented 

the X -Men from destroying it. Cyclops was presumed dead by most of his teammates; 

only Cable and Jean refused to believe he had perished. Investigating rumors and 

hearsay, they helped him reassert his mind over Apocalypse. With Jean's help, Cable 

exorcised the warlord and shattered his essence.  
 



 

 
 

Before the battle between good and evil mutants escalated 

to the brink of genetic war, carefree millionaire Warren 

Worthington III was the high - flying, heroic Angel . But 

Warren's world came crashing down when dark forces 

conspired to clip his wings. Recovered from his brush with 

evil, Archangel again soars the skies alongside the uncanny 

X-Men!  
Real name: Warren Kenneth Worthington III  

Occupation:  Chairman of the bo ard and principal 

stockholder of Worthington Industries, adventurer  

Group affiliation:  X-Men; formerly X -Factor, the Defenders 

and the Champions of Los Angeles  

Base of operations: Xavier Institute for Higher Learning, 

Westchester County, New York  

First appearance: X - Men (Vol. 1) #1  (1963)  
Height:  6'  

Weight: 150 lbs.  

Eye color:  Blue  

Hair color: Blond  

 

Powers:  Warren Worthington is a mutant who can fly by means of natural wings, 

which span 16 feet from tip to tip. Archangel's entire anatomy is adapted  for flight: His 

bones are hollow like a bird's, his body is virtually devoid of fat, he possesses greater 

proportionate muscle strength than a normal human, his eyes can withstand high -

speed winds, and a special membrane in his respiratory system allows h im to extract 

oxygen from the air at extreme velocities and altitudes.  
Weapons:  None  

 

History:  While attending a prestigious East Coast boarding school, Warren 

Worthington sprouted wings from his shoulder blades. At first easily concealed, the 

abnormal a ppendages reached full size within months. Initially alarmed, Warren soon 

grew to relish the freedom of flight. Still, he strapped the wings tightly to his back to 

avoid suspicion. Warren was forced into action when fire struck his dormitory. Donning 

a blo nd wig and long nightshirt to conceal his identity, he delivered the students inside 

from certain death --  appearing as an angel to eyewitnesses.  
Despite the obvious risks --  exposure, loss of standing, even death --  Warren would 

not be grounded. Shortly after saving his classmates, he took up life as a costumed 

crimefighter in New York City. The nocturnal activities of this so - called "Avenging 

Angel" drew the attention of Professor Charles Xavier --  the telepathic, telekinetic 

Mahatma Gandhi of the mutant  cause. Warren became a founding member of the 

Professor's X -Men, a handful of troubled teenagers learning to control their strange 

powers...and fighting to preserve Xavier's dream of peaceful coexistence between 

humans and mutants.  
Hated and feared by hu manity, Warren and the X -Men honed their amazing abilities 

while standing in defense of a world pushed to the brink of genetic war by a handful of 

mutant terrorists. When the island -being known as Krakoa took Angel and his 

teammates captive, Professor X as sembled a second squad of X -Men. These new 

recruits rescued Xavier's original students, most of whom left the team soon after. 

Warren had inherited a vast fortune after his parents died, and he used a portion of 

the estate to fund a new team of costumed ad venturers called the Champions of Los 

Angeles. When that super -hero startup split, Warren returned to the X -Men for a short 

time.  


