REZUMAT

Cuvinte cheie: mit, imagine, simbol, erou, culturd de masa, banda desenatd, super-erou,

comunism, modele culturale

Aceasta lucrare isi propune sa sondeze banda desenatd ca fenomen al culturii de
masd, evaluandu-i dimensiunile ideologice, unele trasaturi simbolice in calitatea ei de
vehicul al fondului mitic al unei societati, si chiar si detalii tehnice in masura in care
acestea sunt importante pentru singularizarea benzii desenate in peisajul cultural. Discutia
despre banda desenata este proiectatd pe fundalul cadrului mai larg circumscris printr-o
perspectiva care s-a dorit deschisa si ofertantda asupra mitului, incercand prin aceasta sa
sublinieze miza lucrdrii, si anume aceea de a argumenta necesitatea unor studii viitoare
care sa se opreasca asupra rolului de prim rang pe care banda desenata il poate juca in
alimentarea si vehicularea imaginarului colectiv, in transportarea si reinnoirea imaginilor
mitice, precum si In crearea altora noi, care sa satisfaca necesitatile actuale.

Primul capitol cuprinde aceastd expunere asupra mitului, tinzand la deschiderea
cat mai multor linii de investigatie, intr-o abordare deductiva, de la cadrul general al
teoriilor asupra mitului, prin cele asupra imaginii si a simbolului Tn economia mitica si in
fine prin erou ca punct de contact intre schema mitologica si cea a benzii desenate.
Apelul la mit are in primul rand scopul de a circumscrie tema lucrarii in aceasta sfera
imensa, intrucat este extrem de importantd (si necesard) Inscrierea oricarei situatii
punctuale, periodizate, intr-o perspectivd largd, fie religioasd, fie filozofica, fie
antropologica, fie psihologicd, deoarece dincolo de interesele stringente de moment si
strategiile definite temporal, omul se defineste (in primul rand) prin apelul la memorie.
Iar cea mai mare parte a memoriei, fie si personale, nu este emanatia psihicului individual
— prin educatie, daca nu si prin controversatele filoane ale subconstientului pe a caror
(presupusd) existentd s-a cladit psihologia profunzimilor (care mizeaza pe un fel de
genetica a psihismului), omul se defineste prin categorii in care ,,intrd”, care il preexista,
nu pe care si le creeaza. Astfel, existd pe de o parte abordarile care insistda asupra
structurilor, asupra permanentelor trans-istorice, imuabile (cum se intampld in

antropologie, filozofie, psihologie), iar pe de altd parte abordarile care mizeazd pe



schimbare si context (asa cum se petrec lucrurile in disciplinele istorice). Chiar daca
primele aborddri, cele structurale, neaga impactul contextului si al timpului asupra
schemelor elementare iar celelalte, istorice, neaga insasi existenta arhetipurilor, cele doua
viziuni sunt complementare. Robert Segal, o autoritate in domeniu, afirma transant ca
nici nu exista, practic, studiu al mitului propriu-zis, ci studii ale altor domenii, care se
aplica si mitului: teorii antropologice (teorii ale culturii in care mitul detine un loc
privilegiat prin aportul sdu constitutiv al obiectului respectivelor demersuri), teorii
psihologice (ale mintii, cu regulile sale de functionare, cu produsele si patologia
acesteia), teorii sociologice (in care accentul este pus pe societate, mitul functionand in
primul rand ca liant social), etc. In toate aceste domenii exista trei probleme care unesc
interesul asupra mitului — originea, functia si subiectul (continutul) — si care de cele mai
multe ori trebuie tratate separat de catre diversele teorii si specializari cu viziuni,
instrumentar §i mize, nu arareori divergente. Dacd unele incercari au ajuns la rezultate
notabile in directia investigarii originii, a functiei ori a subiectului mitic, realitatea
dovedeste ca nici una nu se preocupa de toate acestea simultan. Nu poate fi ignorata insa
nici forma pe care o adoptd miturile, chiar daca adesea este considerata irelevanta pentru
continut ori functie; ea da primele (si poate cele mai importante) indicii in privinga
culturii in care mitul respectiv trdieste si deschide calea celorlalte analize (orice istorie
povestita luatd ca obiect de studiu exhiba caracteristici externe — dimensiunea relatarii si
locul povestirii in corpus, interne — ritmuri, diacronii si reguli de compunere narativa, dar
si conditii de enuntare — ora si loc al povestirii, identitatea si talentul naratorului, etc).
Nenumadratele abordéri ale mitului pot fi grupate (bineinteles, fortdnd si simplificand
sensul acestora, cici daca existd pozitii care sustin ca mitul nu poate fi interpretat decat
prin el insusi, nu este surprinzator ca pot exista si interpretari ale mitului care nu pot fi
raportate la altele, datoritd diferentelor insurmontabile de metodologie, terminologie,
paradigma, si nu in ultimul rand datoritd subiectivitdtii autorului) in functie de domeniul
din care provin, in functie de scopul demersului si chiar in functie de contextul ideatic in
care s-au dezvoltat.

Mitul ilustreazd capacitatea imaginatiei umane de a crea povestiri exemplare
(conform lui Jean-Jacques Wunenburger), suficient de bogate si de complexe pentru a
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fabulatorie specifica”, atat din punctul de vedere al activitatii creatoare, cat si din punctul
de vedere al receptivitatii: participarea la mit este dubld, fiecare fiind, in acelasi timp,
receptor, prin ascultare sau lecturd, si intotdeauna si pufin re-creator, in masura in care
transmisia, orala sau scrisd, conferd povestirii un aspect imaginativ personal. Puterea de
generare miticd e proprie gandirii umane, o ,putere originard de reprezentare a unei
totalitati semnificative, ireductibile la componentele sale elementare”, iar mitul un ,,mod
narativ propriu de a dezvalui un continut de gandire”, care nu transfera un fapt ori o idee
in povestire imaginara, ci manifesta o inteligibilitate, exprima un sens pe cale narativa;
gandirea miticd nu este, asa cum s-a tot spus, proprie stadiului infantil al gandirii umane,
ci o cale alternativd ireductibila, care opereazd in sens invers gandirii analitice, care isi
exprimd lumea prin elemente disparate, pe care le recompune apoi in ansambluri
semnificative cu ajutorul constructiei logice. Mitul detine o ,,matrice generatoare de
sens”, un ,,cod genetic intern”, invariabil si independent de inflexiunile evenimentiale
(spre deosebire de legenda, al carei nucleu de semnificatie ii este extern, precum in
fabulatiile romanesti), ceea ce determinad doud proprietati ale mitului: aproprierea mitului
nu se poate realiza prin descompunerea in elemente inteligibile, ci prin repetarea mitului
insusi, ca ,formd redundantda a imaginarului” ce functioneazd prin impregnare si
intelegere globala, nu prin descompunere si explicare progresiva, iar in al doilea rand
simbioza inextricabild intre nucleul intrinsec si activatorii de sens, invarianti, arhetipuri
cu rolul unor generatoare de forme simbolice.

Trecand in revista cateva din cele mai importante abordari ale mitului (tinand cont
de imposibilitatea unei expuneri totale, exhaustive), pe un traseu cronologic lax, punctand
doar pozitiile care au introdus noi perspective ori metodologii, de la Platon si Aristotel
pana in secolul XX, considerat de mulfi ca ,,secolul mitului”’, contrar pretentiilor de
rationalitate robusta care sa alunge in trecut irationalitatea fondului mitic (rationalitatea
omnipotentd fiind la randul ei un puternic mit al modernitatii), am Incercat sa conduc
firul argumentativ Inspre arii specifice ale mitului, care privesc strict tema lucrarii. Astfel,
un rol important le revine miturilor laicizate ale modernitdtii, materie prima a ideologiilor
politice demarate in secolul al XIX-lea, continuate ciclopic si catastrofic in secolul
urmadtor, cataclisme care solicitd in primul rdnd investigarea mobilurilor imaginare care

le-au facut posibile. Miturile moderne pot fi diferite de cele antice, cel putin la nivel



formal, corespunzand unei alte expresivitati, dar functia lor nu este nicidecum secundara.
Mari structuri mitice moderne precum marxismul, scientismul, psihanaliza, au zguduit
din temelii o ordine imaginard anterioard si au generat noi forme de identificare, insa
intrebuintand acelasi fond subliminal precum alte constructii mitice care le-au precedat
(laice sau religioase). Progresul, natiunea, milenarismele de tot soiul, alteritatea,
salvatorul si multe altele constituie teme mitice majore ale modernitatii, care au luat
chipuri diverse, sub interpretari variate, insd reducandu-se la acelasi filon ancestral.
Mituiri politice s-au combinat cu cele culturale, literare sau artistice, ocazionalele
rabufniri irationale ale imaginarului social fiind adesea canalizate prin creatii culte ori
prin aportul unor personalitdti din diferite domenii de activitate, fie politicieni, actori,
cantareti, sportivi si chiar personaje imaginare, dintre care cele mai cunoscute sunt
probabil cele ale benzii desenate americane, precum Superman, Batman ori Spiderman.
Pana la urma, nici nu este relevant daca individul (ori grupul) este constient cand
realizeaza un eveniment creator de mit, ci felul in care se simte conectat sau nu cu ceea ce
aduce profunzime in existenta sa: mitul inseamna dramatizarea valorilor constiente ori
inconstiente ale unui grup sau ale unei persoane (sensul exista pentru un om doar cand el
simte ca traieste o viata simbolica, adica este actor intr-o ,,drama divind”). Mitul insoteste
limbajul si este transmis odata cu el, iar cum limbile indo-europene au invaluit globul
(ceea ce constituie probabil cel mai important si mai fascinant fenomen istoric), este de
asteptat ca acelasi fond mitic sd capete expresie pe intreaga suprafatd planetara. Trebuie
mentionat insd ca nu existd ,,mituri in stare pura”, cd nu putem sectiona un anume
discurs, o anume credintd sau o anume legendd pentru a-i analiza fard greutate straturile
mitologice succesive. Acestea se intrepatrund, se influenteaza reciproc, nascand mereu
noi si noi forme de expresie, si chiar si acolo unde apare acelasi motiv in etape istorice
diferite, functiile sale sunt diferite.

Al doilea capitol reprezintd discutia asupra benzii desenate, ca segment important
al culturii de masa din secolul XX. Tema este introdusa printr-o scurtd prezentare a unor
teorii asupra culturii de masa, imbogatita in ultimul veac prin progresul tehnologiei
divertismentului, de presa si radio la televiziune, cinematografie, muzica si spatiu virtual,
intr-o accelerare fara precedent a productiei imaginii i o aglomerare deconcertantd a

impulsurilor culturale si a formelor de comunicare. Cand vorbim despre banda desenata



si despre creatiile seriale care 1i sunt proprii, plasam discutia in campul larg al culturii de
masa moderne, definitd de catre David Rowe ca ,,ansamblul formelor, sensurilor si
practicilor placute ale caror constituenti nu sunt nici statici, nici neambigui, $i care nu pot
fi izolate de procesele si structurile sociale in care sunt integrate”. Banda desenata, fie ca
este consideratd o forma de artd respectabila in ciuda tineretii sale (cea de-a ,,noua arta”,
aparutd relativ concomitent cu fotografia §i cinematografia), fie o forma minord de
expresie §i de comunicare, in cel mai bun caz irelevantd in continut, iar in cel mai rau
vehiculul unor mesaje nocive ca aspect si ca fond, nu exista in afara contextului cultural
in care prinde viata, si Tn absenta publicului sdu. Precum romanul popular, ea ,reflecta
preocupdrile socio-psihologice ale epocii sale, dar si deplaseaza, in termeni istorici,
actualitatea in imaginar si fantasmatic”.

Un punct de vedere ferm in privinta culturii de masa il exprimd John Fiske, cel
care insistd asupra faptului ca, contrar poncifurilor intelectualiste, aceasta nu este doar
»consum”, ci este ,culturd”, altfel spus ,procesul activ de generare si circulatie a
sensurilor si placerilor intr-un sistem social”, si nu poate deveni un simplu reflex
consumist, oricat de industrializatd ar fi (adicd produsda si distribuitd doar pe baza
propriilor interese economice — foarte multe produse sunt, in acest sens, adevarate
Hrateuri scumpe”, de la filme la albume de artd). Arthur Asa Berger definea plastic
cultura si raporturile ei cu mitul, asemuind-o cu o ceapd, ale carei straturi succesive,
odatd indepartate, dau la iveald miturile centrale care formeaza si informeaza cultura si
societatea (chiar daca, urmand remarca lui Eliade, admite ca nu pot fi Intotdeauna
recunoscute, datoritd indelungatului proces de laicizare la care au fost supuse). Schema
pe care o rezuma arata astfel: nucleul este mitul (povestea sacrd), peste care se suprapun
evenimentele istorice puse in legaturd cu mitul respectiv, invaluite apoi de operele de arta
ale elitei despre mitul Tn cauza, acoperite la randul lor de operele populare de arta,
invaluite, de asemenea, de activitatile cotidiene care reflecta acel mit. Cultura de masa nu
poate fi nici ea consideratd omogenad, ori plasatd definitiv in anumite practici culturale
(care se pot manifesta in oricare domeniu cultural) si nici nu poate fi univoc declasata ca
strict bazinul produselor secundare (pot exista oricand filme de calitate, solicitante
intelectual ori epatante din punct de vedere estetic, tot asa cum pot exista sculpturi ori

picturi nereusite, insa purtdtoarele unor semnaturi de marcd). Cultura de masa



vehiculeaza, prin urmare, acelasi mituri profunde, aceleasi spaime si dorinte, in forme
comune si usor de decodat, Insa poate deveni la randul ei un mit, mai ales dupa ce a fost
conceptualizatd si ideologizata, fie blamatd ca sursa factorilor de coruptie morald si
intelectuald a indivizilor (pozitie care refuza evaluarea obiectiva a rolului, tehnicilor si
manifestarilor, insistand asupra presupuselor efecte nocive ale acestei nebuloase
nedefinite), fie celebratd cu euforie stanjenitoare, care obstructioneaza investigatia (unii
fanatici ai benzilor desenate nu ezitd sid compare anumite titluri cu operele lui
Shakespeare ori Dostoievski si sd le argumenteze superioritatea). Produsele culturii
populare nu trebuie comparate cu cele ale culturi legitimate, deoarece sunt pur si simplu
»altceva”, atat Tn miza, in realizare, cat si in functia pe care o indeplinesc.

Daca Evul Mediu si-a avut spiritele sale, Ingerii si demonii, care coexistau cu
oamenii, iar stiinta iluminismului le-a eliminat, ,,lasandu-1 pe oameni singurii locuitori ai
universului”, genurile fantasy si SF le aduc inapoi, ,,Intr-o deghizare stiintificad aparent
corectd” (daca autorii SF au fost majoritar barbati, iar Tolkien este cel care in 1965
impune cadrul pentru fictiunile fantastice, in prezent cei mai mul{i autori fantasy sunt
femei, care prezintd un Ev Mediu fabulos, ,,asa cum ar fi trebuit sa fie”, fard
constrangerile rigorilor istorice, exploreaza structuri sociale alternative, nareaza vechi
mituri filtrate prin sensibilitdti moderne). Guy Consolmagno observa o ,,legatura mitica”
intre SF si stiinta (in special astronomia), care i serveste drept sursa si cadru, iar daca SF-
ul emite mesaje optimiste, libertariene sau ,,de dreapta” (constructiile SF si fantasy
favorizeaza individul in dauna societatii, pe o structura narativa a povestilor traditionale,
cu un erou puternic individualizat in centru, iar dacd pand acum grupurile
depersonalizate, ca nazistii, comunistii ori extraterestrii invadatori au fost etichetate ca
»rele” fara drept de apel, in prezent entitatea potrivnica prin excelentd a ramas
»invizibilul stat birocratic”), la fel este considerata si stiinta, desi aceasta nu poate fi nici
optimistad, nici pesimistd, si mai mult, nici mdcar antropocentricd. Dar ,,a povesti, fi in
jurul vechiului foc de tabard, fie in sala intunecatd a cinematografului modern, este o
metoda onorata in timp de a transmite, a reflecta pe marginea i a explora mostenirii
noastre culturale, trecute sau prezente, reale ori presupuse, scandaloase ori plauzibile”,
conchide Anton Karl Kozlovic, fictiunea narativa, mai ales SF, putand fi lentila prin care

privim viitorul, nu ca realitate literala, ci ca un experiment imaginar despre lumi posibile,



de a te pierde cateva ore in lumea fictivd de pe ecran intr-un ,,act de imaginatie aplicata”,
filmele fiind ,,canalul preferat al povestitorilor de azi, oferind §i comentarii despre
relatiile sociale, despre scopurile umane si despre tehnologie”.

Scott McCloud considera ca definifia cea mai potrivitd pentru banda desenata este
aceasta: ,,0 serie juxtapusd de imagini picturale ori de altd naturd intr-o ordine
intentionatd, pentru a transmite informatie ori pentru a produce un raspuns estetic din
partea receptorului”. Departe de a constitui un divertisment facil ori chiar un instrument
de pastrare a consumatorului intr-o stare de analfabetism, banda desenatd este un
important factor de stimulare imaginativd (atat la nivel lingvistic — fiind nevoitd sa
exprime 1n cat mai putine cuvinte o paletd cat mai largd de senzatii, fie vizual),
participarea cititorului nefiind sub nici o forma una pasiva, deoarece este silit sa realizeze
legatura intre cadre, sa le pund in succesiune si deci in ,,miscare”. Pentru americani,
»comic-books” sunt o experientd generationald, intrucat ,,asa cum fiecare generatie isi
scrie istoria, fiecare isi citeste propriile comics, pentru ca acestea sunt istorie”, la
intersectia dintre politica, cultura, gusturi ale audientei si economie editoriald, ele ajutand
la conturarea unei viziuni despre lume si despre sine, avand functie explicativa,
terapeutica si comerciala. O trasatura esentiala a comic-books este data de publicul tinta.
Ele se adreseazd in special tinerilor (creatorii fiind de cele mai multe ei Insisi tineri),
preocupandu-se de problemele si sensibilitatile lor cu o consistenta si o franchete care nu
se regasesc in alte canale media. Inainte de aparitia televiziunii si de impunerea acesteia
ca mediul de divertisment cel mai larg si mai influent pentru familiile americane, comics
erau principalul mijloc de divertisment juvenil. Desi critica estetica le compara adesea cu
mass-media vizuale, precum filmul, datoritd rolului primordial jucat de imagine in
ambele forme de comunicare, Wright le considera mai apropiate de muzica rock, in
semnificatie si rol, adresdndu-se adolescentilor ca unei piete emergente discrete, cu
gusturi i preocupdri proprii, uneori in conflict direct cu cea majoritard a adultilor — de
fapt, ele chiar preced rock-ul cu doud decenii ca produse adresate direct tinerilor, nu prin
intermediul adultilor.

Dintre multele forme de banda desenatd — de dragoste, de groaza, de aventuri,
western, umoristice — cea mai influentd (si cea mai vandutd) este banda desenata cu

super-eroi, inventia americand a anilor ’30, care in scurt timp a urcat in topul preferintelor



publicului consumator de divertisment si a patruns chiar in mentalul colectiv, devenind o
permanentd sursa de referinte, discursuri si modele (beneficiind, evident, si de suprematia
economicd §i comunicationald a Americii). Richard Reynolds identifica patru sensuri ale
benzii desenate cu super-eroi: in primul rand, banda desenata este o populara forma de
artd recunoscutd pentru textele ei hegemonice si pe alocuri deschis autoritariste; in al
doilea rand, ea constituie un gen de publicatie care si-a castigat un grad de
respectabilitate pentru ca s-a distribuit o perioada underground; in al treilea rand, o forma
de artd tratatd cu condescendentd de catre stabilimentul literar, dar care si-a construit
propriul discurs critic; 1n fine, ea intruchipeaza un corpus de mitologie contemporana din
care s-au inspirat televiziunea si Hollywood-ul. De altfel, autorul nu ezita sa afirme ca
super-eroii sunt dintre cele mai cunoscute personaje fictive concepute vreodatd, unii
dintre acestia ajungand la un grad de recognoscibilitate mondiala, Superman, Batman sau
Spiderman fiind cunoscuti in toate colturile lumii, chiar si de catre cineva care nu a
vizionat filme avandu-i ca protagonisti. Acestia au contribuit masiv la ,,americanizarea”
culturii occidentale (si nu numai), in moravuri si habitudini lingvistice, reverberate in
desenul si vocabularul benzilor desenate, cat si in filozofia generala sau in temele
preferate. Prin urmare, precum literatura, banda desenatd nu este o creafie care isi
epuizeaza sensul odata ce este conceputa si nu si-1 pastreaza fix, stabilit ab initio de catre
autori sau cititori (intr-un fel poate fi perceputd o poveste despre Superman de cétre un
adolescent in deceniul al saselea si altfel poate fi interpretata aceeasi poveste de catre un
adult Tn anul 2000). Adresandu-se tinerilor, autorii de comics manipuleaza materia si
rezultatul determiniand ,,mai mult sau mai putin inocent (dar intotdeauna constient)
judecata pe care o vor face”, imaginea fiind ,,0 cutie de rezonantd silentioasa, dar
nicidecum mut, a lumii”. Indeplinind in primul rand o functie de divertisment si nu una
de informare, naratiunile comics nu corespund realitatii, referintele la realitate avand rolul
de a conferi povestirilor eroice, legendare (de regula lipsite de masurd), o aurd de
autenticitate. Realitatea nu este insa nici originea si nici fondul, trimiterile ocazionale la
aceasta scotand doar naratiunea din atemporalitatea totala, ,,visul fiind astfel conceput
incat sa aiba cateva puncte de ancorare in cotidian”. Mai mult, banda desenata este
»arhetipald” iar Istoria e transpusa si sublimatd de catre autor, operand extrapolari ale

realitatii asa cum se prezintd ea Tn mentalul colectiv, din care nimeni (autor sau cititor) nu



se poate sustrage total. Super-eroii sunt permanent reinventati (fiecare generatie a avut un
Superman al ei), devenind un aspect esential al divertismentului si prin aceasta al
congstiintei colective. Personajele patrund in diferite medii de comunicare printr-un proces
de ,,polenizare incrucisata”, chiar si personajele plasate la ,,mijlocul drumului” intre uman
si suprauman (Rambo, James Bond, etc., in cazul carora se pune de asemenea in
functiune o mistica, ei neputdnd fi ucisi) manifestand o ,,constiintd supereroica”, in
speranta (i teama) ca existd in lume mai mult decat se vede, posibilitate care este necesar
sa fie saditd in ,,dieta noastrad culturala”. Cei mai multi interpreti au localizat insa in efigia
lui Superman nu doar codul moral absolut al societatii americane post-industriale, dar si o
incdrcatura politica specifica, bagaj ideologic care i-a contaminat pe toti super-eroii la
originile lor interbelice.

Desi a tintit spre statutul de artd, banda desenata nu a pierdut niciodata contactul
cu contextul realitatii in care a fost conceputa (desi, cum observa Souchet, intentia ei nu
este de a informa asupra realitatii si nici de a explica). Functionand pe baza claritatii si a
inteligibilitatii mesajului (atat datoritd publicului tintd, eminamente tanar, dar i datoritd
suportului vizual si static, eficient, al mesajelor si al lozincilor), banda desenatd a fost
intotdeauna un canal privilegiat de transmitere a unor impulsuri culturale, sociale,
filozofice, artistice si chiar politice.

In fine, cel de-al treilea si ultimul capitol al lucrarii constituie un studiu de caz
asupra benzii desenate romanesti din perioada comunista, incercand sa ilustreze intr-un
context specific ideile expuse in capitolele precedente, privind atat banda desenata cat si
prezenta miturilor in confinutul acesteia. Un mediu de comunicare prin excelentd
favorabil dimensiunii mitice (atat datoritd preponderentei factorului vizual, cat si
laconismului inerent), banda desenatd poate oferi utile (daca nu vitale) informatii despre
starea de spirit a unei societafi ori a unui grup care opteaza pentru un astfel de canal de
comunicare, despre obsesiile, sperantele ori temerile acestora, despre relatiile dintre
categoriile sociale si culturale implicate in dialog, si nu in ultimul rand, despre tabu-uri.
La randul ei, banda desenata nu poate fi decriptata in absenta lentilei contextului social si
cultural in care este realizatd, indiferent de subiect, de publicul tinta, de tehnicile de
realizare, ea reflectand personalitatea creatorilor, la randul lor definite prin actiunea

formatoare a contextului respectiv (mai mult, depinzand de succesul la public, aceasta se



vede obligatd sa apeleze la semne si simboluri larg impartasite, dincolo de propriile sale
coduri tehnice, care soliciti o familiarizare prealabili a cititorilor). In jumitatea de secol
in care Romania a fost dominatd de regimul comunist, nu se poate vorbi de banda
desenata (ca de altfel de nici un alt domeniu al creatiei cultural-artistice) fara a face
referire la contextul politic, fie ca vorbim de prima etapa, de dinainte de 1965, dominata
de catre liderii comunisti impusi de catre cuceritorul sovietic, apoi de catre Gheorghiu-
Dej si caracterizatd prin internationalism proletcultist care a luat o turnura
nationalizatoare in ultima faza, fie cd vorbim de ultimii 25 de ani dominati de catre
Ceausescu si caracterizati de protocronism si cultul personalitatii liderului.

Existd patru stiluri majore de bandd desenatd romaneasca identificate de catre
Dodo Nita, istoricul genului romanesc: umoristica, de aventuri, SF si mai ales istorica, in
care controlul partidului comunist se manifesta cu strictete si in care pot fi identificate cu
usurintd temele, fondul si mecanismele ideologice (si mitologice) prin care puterea isi
raspandea mesajele si modelele formatoare destinate tinerilor cititori (la acestea as
adduga si banda desenatd pe teme sociale, care In perioada cu pricina se rezumau la
prezentarea vietii pe marile santiere ale patriei). Dintre aceste modele am selectat patru,
pentru care materialul studiat este abundent si din care se poate creiona cu certitudine
profilul uman vizat (nu inseamnd ca doar aceste patru tipuri existd in banda desenata
romaneascd): ilegalistul, muncitorul, pionierul si haiducul. Acumuland o incarcatura
ideologica si satisfacand imperative partinice, aceste patru modele bogat ilustrate au
oferit un panteon a carui cercetare in amdnunt ar contribui la intelegerea aprofundata a
strategiilor si tehnicilor discursive ale comunismului romanesc.

Chiar daca banda desenatd nu a reprezentat un mediu favorizat de catre regimul
comunist, fiind consideratd o formd minord de artd adresatd exclusiv copiilor si
adolescentilor, studiul ei este esential pentru analiza sociald si culturald a Romaniei de-a

lungul celei mai nefericite jumatati de secol.
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