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O PAPEL DO INFLUENCIADOR NAS
HISTORIAS DE ASTERIX

RESUMO

Este artigo toma como base de anilisg um documento paraliteririo: a
histéria em quadrinhos. Foram escolhidas cenas de Astérix, produgio
francesa, em sua versiio original. Embora uma primeira leitura possa levar a
pensar que Asiérix ¢ Lilo somente representativo da Franga, deve-se notar
que o universo ficcional destes quadrinhos transpde os limites do “Hexigono”
pois apresenta personagens ¢ situagdes que podem ser detectadas em
diferentes imagindrios culturais.

Para melhor provar o fato ¢ feita uma andlise centrada no FAZER
PERSUASIVO, dado constante e mesmo bdsico na narrativa de Asférix.

RESUME

Cet article prend comme document d'analyse la bande dessinée, genre
paralittéraire. On a choisi quelques scénes d' Astérix, dans sa version
originelle. Bien qu'une premiére lecture puissc mener le lecteur A y voir
des personnages typiquement frangais, il faut noter que l'univers fictionnel
de cette bande dessinée dépasse les frontieres de 'Héxagone puisqu'il
présente des personnages et des situations qu'on peut retrouver dans de
différents imaginaires culturels.

Pour mieux Pexpliciter on a congu une analyse centrée sur le FAIRE
PERSUASIF, composante de base dans ce type de narrative.
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- ASTERIX, RETRATO DE UM UNIVERSO TIPICAMENTE

FRANCES?

[t

Em 1959, René Goscinny ¢ Albert Uderzo langam, na revista Pilote,
N personagem curioso: um gaules baixinho, corajoso ¢ esperto, chamado
1érix. O sucesso foi grande: Astérix logo deixou as poucas piginas que
upava na revista para tornar-se a figura principal de uma série, Uma
entira de Astérix, publicada na Franga (¢ traduzida a scguir para diversos
itros paises) sob a forma francesa de “album” ou scja, revistas com capi
wa, cada uma organizada em oo de um tema ou de uma historia precisa,
wolvendo o pequeno gaulés, seus aliados e inimigos.

Numa primeira visio, pode-se dizer que as historias de Astérix sio
n reflexo satirico da vida cotidiana do francés moderno: mostram problemas
* riinsito, o mau humor dos moradores da capital (no caso Lutécia, ou
i Paris), o gosto pela boa mesa ¢ pelo bom vinho proprio aos franceses
¢ toddas as ¢pocas), seu gosto acentuado pela derrisiio, ete., ete. Mas, ainda
1e Astérix, através das lutas constantes travadas na “irredutivel” aldeiazinha
MOoricana contra as tropis romanas, envie também seu leitor para imagens
i Resistentes Iranceses lutando contra a ocupagio ialemi, na 2* Guerra,
fronteiras interlextuais das histérias nio devem ser limitadas a apenas
s dados.

Na verdade, o personagem Astérix ¢ mais que [rancés: incarna 2
sresentagio do “lider nato”, cujas origens se perdem no tempo. Para
nberto Eco (1) narrativas como as de Astérix se aproximam ca estrutura
- Conlo, ot $¢ji, se sittam entre o Mito ¢ o romance: do primeiro, herdam
tragos de cariiter previsiveis dos personagens € seu comportamento
creotipado (o Bom, o Mau, o Distraido, o Inteligente, etc. ); do segundo,
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herdam a faculdade de contar histdrias que se passam num tempo mitico;
tais histdrias siio porém apresentadas como produtos da ficgiio.

Assim Astérix transpoe os limites do “Hexidgono”, ou seja, da Franga,
para se aproximar das narrativas folcldricas com sua natural propensio para
mostrar estruturas do imagindrio, ou seji, arqudétipos. O que explica a inclusio
do maravilhoso ¢ do fFantistico nas aventuras em questiio.

Quando Valéry Giscard d'Estaing foi presidente da Franga, diziam que
Astérix corresponclia it sua imagem; o mesmo fato se repetiu, alguns anos
depois, com Frangois Mitterrand! I, no entanto, trata-se de dois politicos de
partidos opostos, incarnando ideologias diferentes... Em outros termos, por
triis das interpretagoes ideoldgicas arriscicdas pois sempre “flutuantes”, a
estabilidade das mitologlas permanece.

Assim, em Astérix, subsiste a transmissiio do mito do eterno combate
entre o Bem e o Mal, a Luz ¢ as ‘Irevas, o Anjo ¢ o Dragio... E légico que
tudo se passa num clima onde o riso impera: a ironia faz parte deste clima
e pode ser notadit nas diferentes instiincias da enunciagiio.

Note-se que o personagem Astérix ¢ timbém uma representagiio da
“husca incessante” propria a lodo ser humano: busca de um objeto, de um
oulro scr... busca que é, no fundo, a busca da prépria identidade. Ora, para
que estia busea acontega, torna-se necessiria a presenga de uma entidade
que “sopre” no ouvido do herdi: “-Va a lutt” E justamente esta entidade,
nas diferentes formas que pode assumir, que gostariamos de analisar a seguir.

Il - A OBTENCAO DE UM “FAZER PERSUASIVO” OU O
PAPEL DA MANIPULACAO IRONICA NA NARRATIVA DAS
AVENTURAS DE ASTERIX

Esta andlise levard em conta o papel de certos personagens que
exercem um “fazer persuasivo” sobre outros, a fim de obter um objeto de
valor ou a fim de modificar uma situacio. Dividiremos esta abordagem em
duas partes: a primeira, mais geral, tentard definir o papel do influenciador;
a segunda, mais especilica, mostrari a contribuiciio que a ironia pode trazer
para a realizagio do “lazer persuasivo”.

O INFLUENCIADOR

nura se obter sucesso num procedimento argumentativo, o locutor tem
a sui disposiciio uma série de estratégias através das quais poderid passar
idéias ja previamente concebidas a0 seu interlocutor, seja para modificar
seu julgamento, seja para obter sua adesiio sobre determinada questio.



- hist6ria em quadrinhos tem tendéncia a colocar em cena personagens que
ostam cdle manipular outros personagens: trata-se do papel desempenhado
elos “influenciadores” que se dividem em scis grupos (2):

. 0s que seduzem;

. 08 que intimidam;

. 0s que apelam para o sentido do dever;

- 08 que enlatizam os perigos de uma transgressio;
. 0s que aconselham;

. 0s que desencorajam,

fluenciadores estes regidos por trés movimentos:

. hedonicos (para a sedugiio e a intimidagiio);

- €ticos (para a obrigagiio e a proibi¢iio);

- pragmditicos (para o conselho e o contra-conselho).

ais movimentos obedccem a regras precisas: os primeiros visam 2 satisfagio
¢ uma tarela ou de um dever, considerados em si como agradiveis; os
:gundos colocam em jogo a consciéncia de um dever a ser cumprido; os
reeiros correspondem a uma escolha realizada em fungiio de um cilculo.

No interior de uma narrativa, o fazer persuasivo do influenciador deve
ir considerado como um dos componentes da narragiio ou como uma das
iversas formas de comunicagiio entre personiagens. Assim sendo, o fazer
ersuasivo compreenderi um emissor ou sujeitlo comunicante, encarregado
2 transmitir uma mensagem para um receptor ou sujeilo-interpretante a
m de levi-lo a realizar uma determinada agio.

Esta forma de comunicagiio pode ser sintetizada através de um quadro
se especilique o papel assumido pelo sujeito-comunicante-influenciador
as reagoes ue o receptor — ou futuro sujeito-operador-da-agdo — pode
r face A tarefu ou sugestiio que lhe ¢ apresentada através da mensagem
arsuasiva;

fluenciador Modo de exprimir a infludncia  Reagdes receptor

«ue usa a sedugiio: comunica ao outro seu desejo: Considera que a tarefa a
como ficard feliz se 0 que espera ser cumprida tem seu
acontecer! laclo agradivel e sua

realizagdo lhe trard um
ceno prazer.

-.que gosta de intimidar: ameaga o outro: se nio fizer o que Nio consegue alegrar-se
¢é csperado vai sofrer muito! com a perspectiva da tarefa
a realizar; estd amedron-
tado.



©)...que apela para o informa 20 outro que sua tarefa é  Recebe a tarefa fazendo

sentido do dever: perigosi nas deve ser realizada apelo a sua dignidade ¢
custe o que custar. a sua consciéncia.
d)...que se apoia na lembra que hid una proibiglo cuja  Recebe a tarefa sem muito
proibigilo: violagiio serd prejudicial ao outro.  Animo, sabendo porém

que deve cumpri-la.

e)...que aconselha: aconselha o receptor a realizar Encara a tarefa com
umi agiio que parece dificil mas resignagio e se consola
cujus consequénclas podem ser com a kléia da utilidade
bous. de sua futura agio.

f...que desencoraja: esclarece o outro sobre todas as Encara a tarefa com
dificuldades e inconvenientes li- desiinimo e coloca
gados A busca de um objeto de em divida o valor

vialor ou A realizagito de uma tarefa. pragniitico desta,

Note-se que () e (D) 1ém suas agdes ligadas s nogdes de prazer e de desprazer;
(c) e (d) fazem apelo A nogio de culpabilidade, de dividas a pagar e (e) e (D
enfatizam simplesmente as vantagens ou desvantagens provocudas pela realizagiio
das agBes propaostas.

Para melhor ilustrar o que loi dito, propomos observar os 10
quadrinhos numerados sob a forma de cenas, de 1 a 6 (vide Anexo, [linal
do artigo), que evocam atos de influéncia entre dois ou mais personagens.
Neles destacaremos o papel do influenciador ¢ o tipo de mensagem proposta
a0s sujeitos-interpretantes ou futuros-operadores-da-agiio.

e Os diferentes papés do influenciador observados em alguns quadrinhos

As dez cenas escolhidas ©€m em comum o fato de pertencer todas 2
mesmat historia (Astérix et Cléopétre) (3) e ilustrar a agiio de um influenciador.
O papel foi preparado gragas a outras cenas que precedem os quadrinhos
em questio. Para melhor compreensiio do Icitor:

[ - Vilimas de uma armadilha, os trés gauleses foram trancafiados em uma
pirfimide.

I - Cletpatra quer mostrar a jalio César o valor de seu povo, construindo
uma obra remarcivel; chama entiio seu arquitcto, Numérobis, para
exccutii-la.

I - Os wrés gauleses decidem ir ao Egito para ajudar Numérobis.

IV - Cledpatra ficou sabendo que César estava atacando sua obra arquite-
tonica, objeto da aposta entre os dois.

V - Cledpatra pensa quce os trés gauleses tentaram envencnd-la.

VI - Amonbolfis, arquiteto rival de Numérobis, foi ao canteiro de obras deste,
cheio de mis intengdes.
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* Anilise dos quadrinhos

Cena | - Os Actantes principais do fazer persuasivo sio Obélix (o
influenciador) ¢ 1d¢fix (o sujeito-interpretante). Obdlix assume o papel de
sedutor, prometendo uma grande recompensa ao ciozinho se cle achar a
saida. Em outras palavras, seduz 1délix que passa a achar a tarefla
extremamente agrackivel. Estamos entiio diante de uma influéncia
estimulante, centrada em razoes heddnicas: para o inlluenciador, o prazer
da liberdade, para o influenciado, o prazer de degustar uma “iguaria”.

Cena Il - Cledpatra mantém a atitude de um influenciador-intimidador diante
de Numcrobis, o receptor da mensagem, que é confrontado assim, a um
movimento heddnico paradoxal: hi uma recompensa mas também um
horrivel castigo em jogo. Além disso, sendo um cempregado da rainha,
Numérobis tem obrigagiio de obedecé-la; logo, razoes élicas estariam também
implicitas na mensagem enviada.

Cena I - O discurso cletuado pelo influenciador Abraracourcix lembra 20s
rés gauleses que 1€m um dever a cumprir. Tal discurso pode ser colocado
na classe das influéncias estimulantes, regidas por razdes éticas. Nole-se
por¢m que os urés herdis consideram a tarela a ser realizada como agradivel,
pois o dever de ajudar amigos ¢ parit eles sempre um fator positivo.

Cena 1V - Tomada por inlluéncias proibitivas, Cledpatra assume o papel de
censora, lembrando a César uma interdigio, cuja transgressio, segundo as
normus do contrato estabelecido entre os dois, scria desonesta,

Cenit V - O sibio e prudente Panoramix aconselha seus amigos a esperar
mais um pouco antes de provar sua inocéneia a Cleopatra. Panoramix exerce
assim o papel que ji lhe é préprio na série: o de conselheiro.

Cena VI - Amonbolis desencoraja os operirios de seu rival. Note-se que,
nos dois quadrinhos que compdem a cena, nio hi um texto escrito e sim
desenhos imitando hicrdglifos. Pode-se considerar al procedimento como
uma espécie de metifora grilica bastante usual no universo dos quadrinhos.
Os simbolos sio de ficil “tradugio”. Por exemplo, na fala de Amonbofis
poderiamos ler algo do género:
“Vocls estiio caindo como patinhos! Nio estio vendo que estiio sendo
enganiclos? Scus patrdes sio verdadeiras serpentest”
A aglio de Amonbolis revela o uso de uma influéncia inibitéria ligadda & razodes
pragmilicas.

A partir dos casos citados, pode-se considerar a linalidade das arefas
a serem realizadas sob as seguintes perspectivis:

N
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I -tarefa desejivel,

Il - tarefa ndo-desejivel mas obrigatéria;
Il - tarefa desejivel e obrigat6ria;

IV - tarefa obrigatéria ¢ nio-desejivel;

V -tarefa praticivel ¢ niio-obrigatéria;
VI - tarefa praticivel e obrigatéria.

Enfim, em todas as cenas, o fazer persuasivo alcanga seus fins. Mesmo
no caso de Amonbofis: discursando para os operirios de seu rival, consegue
persuadi-los. Mas, note-se bem, utilizando a ironia em sua estratégia
argumentativa. Alids, a ironia parece-nos ser uma das chaves na pritica de
certas influéncias.

O SUB-INFLUENCIADOR IRONICO

Gostariamos de postular a existéncia de um sub-grupo de
influenciador: o irdnico, que nilo vai funcionar a0 lacdo dos outros modos
de influenciar, mas que pode “ser colado” a qualquer um deles, se for o
caso. Em outros termos, a intengiio irbnica pode se amalgamar a um
determinado modo de influenciar, desde que a intengilo do enunciador-
influenciaclor seja a de provocar uma reviravolta na signif; icagiio da mensagem
persuasiva. Nio revindicamos um lugar de “influenciacdor”, mas um lugar
de “sub-influenciador” para os que buscam influenciar seus interlocutores
ironizando.

>ara definir a aglio deste sub-influenciador em Astérix, levaremos em
conta dois tipos cle percurso narrativo.

1%) A aglio do sub-influenciador irdnico na histéria em quadrinhos segue
normalmente o percurso habitual s trocas comunicativas do género: um
personagem (emissor) vai exercer um fazer persuasivo sobre um oultro
personagem (receptor) para obrigi-lo a realizar uma performance.
Esquematizando:

Sub-Influenciador< >Receptor
Personagem 1 Mensagem sob o tom da ironia Personagem 2

A cena VII (vide Anexo, final do artigo) é uma ilustragio do caso: Astérix
diz a Amonbofis que o perdou. Além disso, persuade o arquiteto a segui-
lo, evocando a possibilidade de um trabalho (“ une situation”) para o mesmo.
Mas o dito de Astérix ¢ irdnico: a tal *situation” ¢ um trabalho de escravo.
Amonbofis capta, no segundo quadrinho da cena, o verdadeiro contevido
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das palavras de Astérix: o percurso da mensagem irdnica foi entio
plenamente realizado.

No entanto, algumas agdes de certos influenciadores sofrem um desvio
em seu percurso. Em vez de serem recebidas como irdnicas pelos
personagens-receplores, sito apreendidas no seu sentido literal. A ironia
propriamente dita acontecerdi assim na relagio “narrador X leitor”
representada pelo esquema a seguir:

Emissor< >Receptor
l l l
Actante I (narrador) Mensagem irdnica Actante II (leitor)

Os quadrinhos da cena VIl (vide Anexo, no final do artigo),da histéria La
zizanie (4), ilustram cste caso: i vemos o esperto personagem Tullius
Détritus exercendlo uma influéncia sedutora sobre um legionirio que tem
um ar imbecilizado. T.Détritus, como influenciador ¢, ao mesmo tempo,
mentiroso ¢ irdnico. £ pela mentira que o personagem obtém todas suas
vitdrias; quanto a sua ironia, é¢ bem préxima do sarcasmo, pois trata-se de
um prazer solitirio, quec o personagem consome consigo mesmo. O interesse
imediato de T.Détritus ¢ fazer o legionirio acreditar em sua mentira, ou seja,
levi-lo a realizar uma interpretagio em 1° grau de seus ditos. £ o que
acontece. Note-se que o nome do legionirio (hiabil combinagiio das palavras
savant/inteligente + cosinus/co-seno) lhe foi atribuido por razées irénicas
evidentes: é um nome que nio se casa com o aspecto brutal dado ao
legioniirio, logo Savancosinus ¢ um convite para que o leitor faga uma leitura
em 2° grau.

Em suma, devemos considerar a narrativa das aventuras de Astérix
como uma trama de operagdes bastante ligaclas ao fazer persuasivo e logo
ao fazer interpretativo de virios Actantes. Tais operagdes que se completam,
se misturam e se opdem, silo resultantes de contratos concluidos segundo
as modalidades do QUERER-FAZER ¢ do DEVER-FAZER.

A conclusiio seria que, a0 lado dos grandes papéis herdico-miticos
que ultrapassam [ronteiras, existentes cm Asférix, os artistas criam uma série
de personagens-satélites que siio também lipos universais, pois bastante
humanos com scus erros, lraquezas, temores ¢ ambigdes.
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TRADUCAO DOS QUADRINHOS

Cenal

Qbdlix: “ldéfix, se vocé nos ajudar a sair daquid, vai ganbar un osso enorme,
ld fora!”
“Vai ganhar dois ossoes!”

Cena [l

CleGpatra: “Siléncio! Vocé tem trés meses para se redimir, construindo um
magnifico paldcio aqui, em Alexandria, para Jiilio César!”

Numérobis: “Trés meses?”

Cle6patra: “Se conseguir eu le cobrirei de ouro; sendo eu le jogarei 1o meio
dos crocodilos! Agora vail”

Cena 11l

Narrador: “Pouco depois...”

Abraracourcix: “Meus amigos, vocés serdo os representantes da inteligéncia
gaulesa as margens do Nilo! Sejam dignas de 16s por Touwtatis
e que o céu ndo caia em cima de suas cabegas!”

Astérix: “Obrigado e atlé a vista, Abraracourcix, nosso chefe!”

Cena IV

Cle6patra: “Bastal!! Sai correndo do paldcio, sem nem trocar de roupa, quando
soube o que estava acontecendo!”
“Quando se faz uma aposta é preciso seresportivo e ew tinha direito
de apelar para os gadeses e vou te provar quie os egipcios podem
construir belos paldcios...”

Cena V
Cle6patra: “Ndo quero ouvir nada!”

Astérix: “Mes...”

Panoramix: “Se a rainha ndo quer onvir nada nao devemos dizer nada,
Astérix... Pelo menos por enquanto!”

Cena V1
Narrador: “...ctjas palavras parecem interessd-los muitissimo.”

Amonbofis: “Vocds estdo caindo como patinbos! Néo estdo vendo que estdo
sendo enganados? Seus patrées sdo verdadeiras serpentes!”
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ena VIl
wmonbofis: “Recorbego minba derrota. Quiz impedi-los de acabar o paldcio.
Enigo, amigos?”
Stérix: “Amiigos e para provar o que digo,vamos levé-los conosco. Tenios um
trabalbo para vocés.”
larrador: “Pouco depois, no canteiro de obras...”
judante de Amonbolis: “Olba s6 onde vim parar porque o senbyor me obrigou
a fazer mds agées, patrdo!”
wmonboflis: “Cala a boca e puxa, agorar”
‘anoramix: “A construgdo estd avangando, Numérobis!”
lumérobis: “Gragas a vocés trés, Panoramix!”

ena VIII

* Détriwus: “Eu te escolbi para esta missdo, Savancosinus, porque vocé tem
todas as qualidades necessdrias para participar da primeira
ofensiva da guerra psicologica...
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