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A IMATÉRIA DE PROMETHEA - VOLUME I, DE ALAN MOORE:  
SOLVE E COAGULA  

Enéias Farias Tavares1   

Resumo  

Baseado nos conceitos alquímicos de solve e coagula, análise e síntese em linguagem 
contemporânea, propomos uma leitura do romance gráfico Promethea, do escritor inglês Alan 
Moore, dos artistas J. H. Williams III e Mick Gray e do letrista Todd Klein. Nossa metodologia 
apontará em cada um dos seis primeiros capítulos do romance as referências que os autores 
apresentaram nos campos da história, do misticismo, do ocultismo e da filosofia, visando 
demonstrar os aspectos culturais e artísticos presentes num gênero popular como o da narrativa 
gráfica. A partir de algumas entrevistas com o escritor do título, percebemos que Promethea 
intenta reunir no seu enredo uma série de elementos díspares e, aparentemente, distantes. Nosso 
trabalho de pesquisa sobre a obra apresentará esses elementos e igualmente os relacionará ao 
enredo do romance.  

Palavras-Chave: Promethea. Narrativa Gráfica. Crítica Literária.    

Introdução  

Se deus não existisse, 
seria preciso inventá-lo. 

(Voltaire)  

Pense numa grande jornada na qual realidade ficcional e fantasia de povos e 

culturas antigas se encontrem. Uma longa viagem que teria por mapa de percurso o 

conhecimento dos arcanos maiores do tarô, os sephiroth da cabala, o sistema 

astronômico clássico de sete planetas e a simbologia mística e hermética da antiguidade, 

entre outros saberes. Imagine ainda que o leitor de tal jornada possa, junto com sua 

protagonista, também aumentar seu conhecimento dessa simbologia que engloba boa 

parte da cultura humana e aumentar sua percepção das realidades mentais e psíquicas. 

Se não, pelo menos desfrutar de uma história instigante e bem construída, literalmente 

um marco no gênero. É essa a viagem imaginária que a leitura do romance gráfico 

Promethea, do escritor inglês Alan Moore e dos artistas J. H. Williams III e Mick Gray 

e do letrista Todd Klein – propicia, tanto a leitores como também a críticos de arte e 

cultura. 

                                                

 

1 Enéias Farias Tavares é professor mestre e doutorando pela Universidade Federal de Santa Maria 
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Ao lado de obras como a Divina Comédia de Dante e o Mundo de Sofia de 

Jostein Gaarder, Promethea foi concebida por seus autores como um grande mosaico 

ficcional em que misticismo, magia e sistemas herméticos, como cabala e gnosticismo, 

serão usados como componentes desse conto no qual a protagonista parte de um relativo 

desconhecimento histórico e filosófico até alcançar uma série de revelações familiares, 

culturais e psicológicas. Peregrina, como Dante, das esferas infernais, purgatórias e 

celestes e trazendo o nome da própria sabedoria em sua etimologia grega, a protagonista 

de Promethea leva o leitor junto com ela em suas investigações e descobertas sobre a 

personagem milenar que dá título à série de Moore, publicada pela American Best 

Comics. 

No caso do inglês Alan Moore, autor que para os leitores da arte gráfica 

constitui uma referência por obras como Watchmen, Monstro do Pântano, Do Inferno e 

Garotas Perdidas, Promethea é também o resultado de suas próprias reflexões e 

pesquisas a respeito da cabala e do ocultismo. Criador também da personagem John 

Constantine, publicado atualmente pelo selo Vertigo da DC Comics, Alan Moore é 

como o alter ego de sua protagonista, tendo se dedicado tanto à escrita de diversas obras 

cuja temática mística é preponderante, como também em executar apresentações 

públicas em que música, simbologia mística, encenações dramáticas e canhões de luz e 

fumaça, tentam alterar as percepções de seus expectadores. Nesse sentido, Promethea é, 

na narrativa gráfica, o que essas performances de Moore são para os espetáculos rituais.  

Quanto ao título, Promethea, tipologia feminina do deus grego do fogo, 

divindade que discordou da proibição de Zeus de dividir o fogo do intelecto com os 

homens e que posteriormente foi amaldiçoado por isso, aparentemente parece como 

mais uma das muitas heroínas de histórias em quadrinhos dos selos Marvel e DC. Mas 

diferente dessas, sua principal atividade, assim como sua contraparte Prometeu, é trazer 

um novo tipo de revelação ou esclarecimento mental aos homens. Seu traje é um misto 

de caracteres egípcios e gregos, aludindo aos deuses do conhecimento, Toth e Hermes, 

representativos desses objetivos iluminadores. Quando não é Promethea, é Sophie 

Bangs, adolescente franzina e desinteressante que almeja terminar um trabalho para a 

escola. Segundo Octavio Aragão, no artigo “Promethea no Reino de Thot-Hermes e O 

poder da Palavra”, em seu romance Alan Moore fez uso do imaginário dos heróis 

fantasiados visando trabalhar com diversos “conceitos que mergulham fundo em 

referências místicas, cruzando técnica narrativa e um certo didatismo cabalístico numa 
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mistura nem sempre agradável ao grande público, acostumado ao imediatismo 

maniqueísta dos vilões monomaníacos e dos protagonistas bidimensionais” (2006). 

Nessa série de cinco artigos que publicarei na Revista Temática, que possui o 

título geral de “Promethea, de Alan Moore: Misticismo e Narrativa Gráfica”, 

apresentarei uma leitura de cada um dos capítulos do romance, num total de trinta e 

dois, que tente conectar os elementos ficcionais e narrativos da série com a rede de 

diferentes conhecimentos, sistemas e crenças que os autores apresentam. Sobre isso, 

faz-se necessário aqui um adendo metodológico. 

O que se percebe quando se começa a pesquisar esses diferentes sistemas de 

crenças antigas e algumas ainda vigentes, são duas coisas: primeiro, a dificuldade de 

sair da linguagem alegórica ou simbólica de todos esses sistemas. Quando se dá conta, o 

pesquisador está também imerso no mar de associativismos que tantos incorreram, nos 

quais, para usarmos as palavras de Moore, “nada em Imatéria é de fato o que aparenta. 

Tudo aqui significa outra coisa”. Em segundo lugar, há o desafio de se definir 

objetivamente o conceito de Infinito ou de Absoluto que todas as crenças e sistemas 

místicos ou esotéricos apresentam. Todas elas revelam, quando estudadas, diversas 

incongruências ou conclusões ilógicas, sendo possivelmente essas o princípio de toda 

crença no extra material.  

Nesse sentido, estudar Promethea é um percurso muito satisfatório num certo 

sentido, especialmente quando cotejado com esses sistemas. Embora o crítico corra o 

risco de tomar, em alguns momentos, a sério aquilo que não deveria. À parte de tal 

problema metodológico e também analítico que enfrentaram Jung e tantos seguidores, é 

interessante perceber como a ficção de Moore transforma e reutiliza praticamente todos 

esses sistemas – cabala, gnosticismo, hermetismo, alquimia, ocultismo, esoterismo do 

tarô, astrologia, e tantos outros – numa história ficcional lógica, coerente, interessante e 

instigante do ponto de vista literário.  

1. Promethea, primeiro capítulo: a primeira visão dA Radiante Cidade Celestial  

A primeira edição de Promethea apresenta duas variações de capa. Uma com 

temática egípcia, com arte de Alex Ross e a outra, com arte mais convencional, pelos 

artistas regulares do título, J. H. Williams III e Mick Gray. A capa pintada de Ross 

apresenta a personagem Promethea cercada por hieróglifos egípcios. Também apresenta 

uma pequena versão do símbolo do sol, associada à própria personagem, no canto 
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superior direito. Já a capa de JH Williams e Mick Gray mostra Promethea no centro, 

tendo Thot num circulo azul à esquerda, e Hermes, num círculo vermelho à direita. No 

canto inferior esquerdo, temos uma pequena menina, a Promethea original, vagando por 

um deserto. No canto inferior direto, temos Sophie Bangs, a Promethea atual e 

protagonista da série, sendo atacada pela entidade conhecida como Smee. O símbolo de 

Promethea, o símbolo do sol, pode ser visto logo abaixo da personagem central. 

Segundo Eroon Nala2, um dos principais comentadores das alegorias e símbolos 

presentes no título, as duas capas parafraseiam a citação de Voltaire, “Se Deus não 

existisse, teríamos de inventá-lo”. O título dessa história, A radiante cidade celestial, é 

uma alusão ao livro bíblico de Apocalipse, capítulo 21, versículo 10, na qual a 

Jerusalém celestial é descrita nesses termos.  

   

 

Figura 01 - Capas da primeira edição de Promethea.  
Arte de Williams III, Mick Gray, Alex Roos e Todd Klein  

Num diálogo com obras literárias que brincam com o próprio fazer artístico, 

como Fogo Pálido, de Nabokov, no qual o romance são as notas de rodapé para um 

poema de novecentos e noventa e nove versos, ou o conto de Arthur Schnitzler, Meu 

amigo Ypsilon, em que um poeta se apaixona por sua própria criação ficcional, Moore 

abre o primeiro volume de Promethea mostrando a origem do interesse de sua 

protagonista pela personagem mítica ter nascido da necessidade de se terminar um 

trabalho escolar. Trazendo o título “O enigma de Promethea: uma aventura pelo 

folclore”, texto que abre o primeiro volume do romance, notamos no texto de três laudas 

                                                

 

2 No site www.angelfire.com/comics/eroomnala/Promethea.htm

 

encontram-se as anotações de Nala para 
cada um dos números da série. 

http://www.angelfire.com/comics/eroomnala/Promethea.htm
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da personagem uma ingenuidade estudantil, focada em sua pretensa objetividade 

acadêmica e em sua estruturação cronológica dos artistas que trabalharam anteriormente 

com o que a ela chama de “mito de Promethea”. A emulação que Moore do estilo do 

ensaio acadêmico também observa os “excessos” dos primeiros esforços intelectuais de 

sua autora: períodos longos e confusos, opiniões pessoais politicamente corretas ao lado 

de dados desconexos e imprecisos. Assim, percebendo a ironia do autor ao apresentar o 

trabalho inicial da protagonista sobre Promethea, não estranhamos períodos 

intermináveis como:  

Tudo isso em grande contraste com o absorto e sensível jovem 
pastor/poeta descrito na narrativa de Sennet, mas, mesmo 
assim, não se pode evitar a sensação de que, na imaculada 
inocência de seu protagonista masculino, irremediavelmente 
apaixonado por um ser imortal da Terra das Fadas, Sennet 
estava descrevendo a ele mesmo como gostaria de ser visto.   

Na primeira leitura, é de estranhar, justamente no que parece ser uma história em 

quadrinhos tradicional, a quantidade de informações, do ponto de vista de uma pesquisa 

acadêmica, sobre as anteriores encarnações de Promethea e dos artistas que propiciaram 

sua existência anterior. Criticando a obra do poeta fictício Charlton Sennet, Sophie 

escreve que seu texto é “demasiado longo e por muitas vezes maçante em seu ritmo”, 

algo que poderia ser dito a respeito do seu próprio artigo. Ironicamente, Moore inicia 

Promethea externando os próprios limites do texto racional, histórico ou acadêmico em 

relação com a potencialidade da arte ficcional. Como Sophie perceberá, a real aventura 

pelo folclore mostrar-se-á muito mais instigante do que a pesquisa inicial previa. 

Dois outros títulos da ABC, escritos por Alan Moore, Tom Strong e Top Ten, 

também começam com duas páginas de introdução repletas de detalhes e informações 

prévias sobre as respectivas séries. O interessante desse recurso usado por Alan Moore é 

perceber o efeito que ele tem sobre o leitor ao apresentar tantos detalhes sobre o plot de 

sua história, antes mesmo desse ter começado a leitura da mesma. No texto de Sophie, 

Moore mistura uma série de pessoas reais com outras totalmente fictícias visando já 

nessa introdução deixar pouco claro os limites entre realidade e ficção em sua história. 

Também reforça esse sentido a história de Promethea começar com um trabalho 

acadêmico sobre uma aparentemente ficcional personagem literária, impressão de 

Sophie que corresponde também à própria impressão do leitor. Assim, essa introdução, 
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dentro ou fora da história, funciona como background para o que veremos no desenrolar 

desse primeiro capítulo.  

A história de Promethea tem início no ano de 411 d.C. em Alexandria, no Egito. 

Lá, o leitor testemunha um sacerdote dos antigos segredos herméticos ser assassinado 

pelos defensores do cristianismo, execução que se relaciona com a filósofa egípcia 

Hipátia, morta em condições similares. Antes de ter sua casa invadida, o sacerdote, 

acusado pela turba cristã de feitiçaria, ordena que sua pequena filha fuja para o deserto. 

Antes de morrer, a menina é encontrada por um deus de natureza dupla que se denomina 

Thot-Hermes, respectivamente os deuses egípcio e grego do conhecimento e da 

comunicação. Prometem protegê-la da era de trevas que será trazida pela “nova 

religião” num lugar chamado Imatéria, ou Universo Imaterial das idéias e das histórias. 

Platônico em seu conceito, Moore dá início com essas palavras das divindades a esse 

universo de lendas, mitos e estórias, que apresentará no seu título. Antes de ser levada 

por Thot-Hermes, a pequena menina revela ter o mesmo nome da heroína do título. 

Três páginas depois, estamos em Nova York no ano de 1999 d.C. Mas não a 

Nova York que o leitor está acostumado e sim uma cidade estilizada, sombria, 

tecnológica. Chuvosa sempre, num cenário nitidamente inspirado no Blade Runner, de 

Ridley Scott, com carros voadores, sinais luminosos e anúncios digitais em cada 

esquina. A população é aparentemente protegida por um grupo de heróis chamado Os 

Cinco Caras Bacanas, formados pelo líder, Bob, pela poderosa Roger, pelo gênio 

mecânico Stan, pelo estrategista Kenneth e pelo vidente Marv. A Nova York de Moore, 

Williams III e Gray é uma explosão de luz multicores em que a população é 

bombardeada com informações, notícias, imagens, anúncios e convites mercadológicos 

e sexuais, vinte e quatro horas por dia. Para representar esse fluxo ininterrupto de 

informações e dados, como uma internet pública em cada esquina, os autores 

conceberam no cenário do romance um sistema eletrônico de informações sonoras e 

visuais chamado TEXtura.  
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Figura 02 – A Nova York futurista de Promethea 
Promethea 23, p. 26 e 27. Moore, Williams III, Gray e Klein   

Dentro de um táxi a protagonista da história e autora do artigo que abre o 

volume, a jovem Sophie Bangs, é apresentada ao lado da amiga, Stacia, as duas 

conversando sobre seus respectivos trabalhos finais. Enquanto Sophie continua a sua 

pesquisa sobre Promethea, “o mesmo nome aparece em poemas do século 18, em 

antigas tirinhas de jornal, revistas alternativas e histórias em quadrinhos” (Promethea 1, 

p. 6), a amiga já terminou seu trabalho sobre a personagem Gorila Chorão semanas 

antes. Sua justificativa para a pertinência do trabalho? “Não há sentido! Isso é o que é 

genial no gorila chorão” (ibidem, p. 7), num nítido contraste entre as preocupações 

intelectuais de Sophie. 

Contrastando as duas personagens, Promethea e Gorila, Moore parece 

problematizar a natureza dicotômica dos tipos de entretenimento disponíveis em 

qualquer mídia: um passível de pesquisa e aprendizado, que sempre apresenta algo atrás 

de seu verniz estético, e uma obra cultural mais rasa, simples e superficial. Se a pesquisa 

pela personagem Promethea revela uma série de alusões à mitologia, filosofia, ciência, 

literatura, ocultismo e outras artes, a figuração do Gorila Chorão é apenas feita de 

jargões sentimentalistas e auto-depreciativas, como “Vamos, pergunte sobre o meu 

casamento”, “Tenho alguns problemas de infância não resolvidos”3. 

                                                

 

3 Alguns dos bordões da personagem: “Não acredito que me demitiram”, “Ela fica com os garotos e a 
casa. Eu fico com o carro.”, “Acho que as pessoas mudam”, “Todo mundo disse que eu devia usar o 
windows 95”, “Por que os bichinhos morrem?”, “Gosto de música country. Ela diz a verdade”, “Alguns 
dias são melhores que outros”, “Como assim, você precisa de mais espaço?”, “Deus ajuda quem cedo 
madruga”, “Eu odeio meu corpo”, “Podemos ouvir aquele som do radiohead só mais uma vez?”, “Se pelo 
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É também nessa cena, no rápido diálogo entre as duas amigas, que Moore 

diferencia suas duas protagonistas. Enquanto Sophie busca um conhecimento maior 

sobre sua personagem, e por conseqüência, sobre si mesma, Stacia, estática em suas 

opiniões, está satisfeita com o pouco sentido que o entretenimento cultural de seu tempo 

possibilita. Após deixar Stacia, Sophie vai à casa de Bárbara Shelley, esposa do 

quadrinista que desenhou a personagem na década anterior, para entrevistá-la. Nessa 

conversa, mais uma vez são apresentadas as várias interpretações que Promethea 

recebeu com o passar do tempo. 

O mito teve início com uma personagem secundária no poema Um Romance de 

fadas, de Charlton Sennet, em 1789. Depois, apareceu numa tira de quadrinhos, 

Pequena Margie na Misteriosa Terra Mágica, da autora Margaret Taylor Case, em 

1901. Durante a primeira guerra mundial, a imagem de Promethea surgiu como lenda de 

guerra, relacionada a misteriosos salvamentos de soldados perdidos em campos 

inimigos. Na década de vinte, foi uma das personagens das revistas Pulp, como a 

Princesa Guerreira de Hy Brasil, de Grace Brannagh. Em 1938, como heroína 

científica em quadrinhos de super-heróis, esses escritos por William Woolcott. O último 

dos criadores foi o quadrinista Steve Shelley, morto em 1996. O interessante da lenda 

ficcional construída para a personagem, segundo o que a pesquisa de Sophie indica, é 

que nenhuma dessas versões tem grande relação com a outra. Exceto por uma relativa 

unidade na constituição física da personagem, todo o resto foi alterado em suas 

sucessivas encarnações.  


