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A CONSTRUCAO DO HEROI NO DESENHO ANIMADO: O PERIODO
DAS NARRATIVAS HIBRIDAS (1980 — 2000)

THE CONSTRUCTION OF HEROES IN CARTOONS: THE PERIOD OF
HYBRID NARRATIVES (1980 — 2000)

Fernando Teixeira LUIZ!

Resumo: Revela-se, nas ultimas décadas do século XX, a incidéncia de séries animadas protagonizadas
por hero6is primordiais, afinados a mitologia paga e as Novelas de Cavalaria. Nessa dire¢do, o presente
estudo ocupa-se em rastrear, a partir de uma perspectiva critica, descritiva e historicista, as propostas
veiculadas pelo cinema gréfico entre 1980 e 2000 e suas articulagBes com a literatura, o cinema e 0s
guadrinhos. N&o esta em cogitacdo, assim, a analise minuciosa de uma obra, mas o delineamento de um
panorama histdrico que permita visualizar as perspectivas de representacdo de herdis tradicionais ao
longo de vinte anos. Para tanto, recorre-se a critica especializada, as teorias da narrativa e aos estudos
sobre desenho animado e industria cultural. Em linhas gerais, a pesquisa apontou para um quadro
curioso, se comparado as décadas anteriores, marcado, predominantemente, pelo hibridismo. Assim,
diversos estudios langavam méao de uma teia de signos tipicos de circuitos especificos, como o universo
da mitologia, o substrato medieval, a literatura arturiana, a fantasia futurista, o faroeste norte-americano
e as fontes lendarias dos samurais.

Palavras-chave: Desenho animado. Literatura. Estética. Leitor. Heroi.

Abstract: The last decades of the 20" century saw the incidence of animated series featuring primordial
heroes, attuned to pagan mythology and to chivalric romance. From a critical, descriptive and historical
perspective, this paper aims to track the initiatives conveyed in animated movies between 1980 and 2000
and their correlation with literature, cinema and comic books. The paper offers a historical outline, which
provides an overview of perspectives that traditional heroes were represented within a twenty-year time
span. In order to do so, it relies on specialized criticism, narrative theory, and on studies about animation
and cultural industry. Overall, it points towards an interesting scenario if compared to earlier decades,
which were mostly marked by the presence of hybridity. Thus, diverse studios employed a network of
signs from specific contexts, such as mythology, medievalism, Arthurian literature, science fiction,
American western, and Japanese samurai epics.
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Introducéo

O desenho animado pode ser compreendido como um campo bastante proficuo para 0s
estudos no territorio da inddstria cultural. Impondo-se mediante o signo visual, apresenta uma
variedade de elementos tipicos do discurso narrativo, como o enredo, 0 tempo, 0 espaco, a
verossimilhanga e, em especial, uma heterogénea galeria de personagens que povoam 0S
universos ficcionais edificados.

Coelho (2000), atenta a producdo artistica direcionada a crianca e ao adolescente, e

enveredando por uma suposta gramatica da literatura infantojuvenil, define personagem como
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“a transfiguracdo de uma realidade humana (existente no plano comum da vida ou num plano
imaginario) transposta para o plano da realidade estética (ou literaria)” (COELHO, 2000, p. 74).
Recuperando as raizes etimologicas do termo a partir de um olhar historicista, a autora esclarece
que este é proveniente do vocabulo latino persona, “nome com que os romanos designavam as
mascaras usadas pelos atores gregos em suas representagoes teatrais” (COELHO, 2000, p. 74).
Esses espetaculos “se faziam ao ar livre, em imensos anfiteatros”, caracterizando-se por, a partir
do disfarce, elevar a figura do ator, ampliando-lhe “a voz ou a postura” (COELHO, 2000, p. 75).
Gotlib (2000), por sua vez, abordando a producdo literaria mediante algumas categorias
estruturais, atesta que as personagens podem ser analisadas com base no papel que
desempenham ao longo da diegese. A rigor, seriam catalogadas, sobretudo, em dois grandes
grupos: as protagonistas e as antagonistas. As protagonistas sdo aquelas marcadas por aspectos
superiores ao seu meio, ao passo que as antagonistas sao caracterizadas pela oposi¢ao para com
a figura emblematica do herdi. Campbell (2007), debrucando-se sobre o acervo folclérico
universal, assinala a incidéncia de uma pluralidade de tipos de protagonistas, que, na verdade,
constituem desdobramentos do herdi primordial, cabendo aqui mencionar o her6i santo, o herdi
amante, o heroi guerreiro e o herdi imperador. Embora tais subclassificacdes sejam relevantes,
enfatizamos, no territorio da literatura, o desempenho do her6i primordial, em principio
destemido e na condicdo de semideus, cedendo espaco, gradativamente, a novos ciclos de
protagonistas cada vez mais humanos, dotados de intrepidez e responsaveis por majestosos
feitos. Nessa linha, poderiamos citar a figura de Arthur, presente nas lendas que circulavam no
periodo de formacdo da Bretanha e, posteriormente, em diversos textos literarios assinados por
diferentes escritores.

Reverenciado na mitologia paga, nas narrativas judaico-cristds e nos romances de capa
e espada, o herdi primordial ou modelar acabou sendo, posteriormente, recuperado no cinema
de animacdo em meio a diversas adaptacdes e reenderecamentos. E o herdi integro, virtuoso,
astucioso e altaneiro, protegido pelas divindades e lider nato da mais alta estirpe, desdobrando-
se nas imagens de Hércules, Teseu, Ulisses, Jasdo, Aquiles, Edipo, Sansdo, Beowulf, Percival,
Belerofonte, Lancelote e outros emblematicos soldados, martires, cavaleiros andantes e
semideuses. Constituiam homens que, designados para intrincadas missfes € em meio a
perigosas jornadas por terras distantes, colocavam a propria vida em risco, digladiando-se com
centauros, grifos, harpias, dragdes, serpentes sorrateiras, cdes de trés cabecas e ledes assassinos.

No século XX, outros herdis, na mesma linha de Perseu, Heitor e dos cavaleiros do ciclo
arturiano, conquistariam expressivo destaque. A década de 1980, dialogando com a proposta

de revitalizar herois modelares, caracterizar-se-ia por animagdes nitidamente realistas, fixando-
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se em séries de curta duragdo, tom aventuresco e apropriacdo de monstros do substrato medieval
(bestiario) e alienigenas da ficcdo cientifica. Compreende o periodo de advento de desenhos
como Thundarr, o barbado (1980), Caverna do dragéo (1983), He-Man (1983), She-Ra (1985),
Thudercats (1985), Galaxy rangers (1986) e Os Caca-fantasmas (1986). Tais desenhos, como
pontua Souza (1992), recuperavam a estrutura dos contos de fadas tradicionais, sublinhando a
magia, 0 maniqueismo, os valores medievais e a constancia de melhoramentos e degradacgdes
inscritas no itinerario do heroi primordial, nitido representante de uma coletividade.

A semelhanca entre essas personagens e 0s herdis que migravam dos cartoons na década
de 1960 (Thor, Batman ou Lanterna Verde, entre outros) revelava-se, sobretudo, na construgéo
de protagonistas solidarios aos modelos de guerreiros, amantes e redentores da humanidade
(CAMPBELL, 2007). Definiam-se como personagens que, reportando ao perfil do herdi épico,
homérico, pagéo ou cristdo, encontravam-se a servico do seu grupo. Integravam, assim, valores
como justica, verdade, honra e lealdade e, na maioria das vezes, langavam-se em enredos
marcados por paixdes, lutas e desavencas. Entretanto, o que diferenciava esses herdis dos
grandes protagonistas da fase anterior residia no nacionalismo atenuado, ou seja, ndo tdo
exacerbado como acontecia na década de 1960. Enquanto o Super-Homem, o Homem-Aranha,
a Mulher Maravilha e o Capitdo América, por exemplo, insistiam na exibicdo de uniformes
cujas cores exaltavam o estandarte dos Estados Unidos, figuras emergentes como Hank, o
arqueiro, Lion, o lider dos felinos, ou He-Man, o guerreiro mais forte do universo, conseguiam
compor seus ciclos independentes desses aspectos.

Paralelamente, mulheres, negros e criangas ocupavam posicdes secundarias, permitindo
que a voz masculina predominasse em meio a obstaculos, perigos e vitorias. A maior parte das
personagens femininas atuava na condicdo de donzelas, enquanto as imagens de
afrodescendentes e de garotos assumiam postos de pouca relevancia e infima
representatividade. Surpreende ainda a auséncia absoluta de protagonistas homossexuais,
obesos, latinos, orientais ou de outra etnia. O que predominava nos relatos era ainda uma viséo
unilateral dos fatos, fundamentada no eurocentrismo, no androcentrismo e no etnocentrismo.

De 1970 a 1990, intensificou-se uma vasta producdo de séries animadas que ndo se
enguadravam, de maneira categdrica, em nenhum roétulo especifico. Transitavam, assim, entre
a ficcdo cientifica, o universo policial, a comedia regrada, o violento western e o conto de fadas
tradicional. Hibridas por exceléncia, as narrativas se concentravam no percurso do herdi
primordial, alardeando seus prodigios rumo a apoteose. Importa neste artigo, portanto, mapear
0 percurso desse protagonista, amparado, muitas vezes, em um projeto ideoldgico e em uma

determinada proposta estética. Para a consecu¢do do anunciado objetivo, a abordagem
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empregada sobre os desenhos animados foi guiada por um viés historicista, 0 que implica na
assertiva de que as séries se encontram citadas a partir de uma perspectiva sincrénica e
diacronica do texto imagético. Nao ha, portanto, a pretensao de analisar exaustivamente uma
obra, mas verificar os diversos modos como determinados herois foram representados durante
vinte anos (1980 — 2000). Herois, inclusive, filiados aos perfis de Beowulf, Arthur e Tristao, e
que seriam redimensionados, a partir de 2000, com Shrek e outros protagonistas que

inaugurariam novos modelos de herdis na histéria da animacéo.

O ciclo dos jovens guerreiros

Segundo Campbell (2007), em todas as épocas e sob as mais diversas circunstancias, 0s
mitos tém inspirado, florescido e povoado a mente humana. Penetraram, ao longo da histéria,
nas diversas manifestagdes culturais, reivindicando espaco na religido, na filosofia, na pintura
e na literatura. Acrescentamos ao mencionado rol o cinema infantojuvenil, que, no intervalo
que permeia o final da década de 1960 e principio dos anos 1980, fascinava criangas e
adolescentes com herois lendarios que arriscavam a propria vida para salvar seu povo de
qguimeras, minotauros, gorgonas e hidras. Era 0 momento de Hollywood investir em titulos
como Jasdo e os argonautas (1968), As novas viagens de Simbad (1974), Furia de titas (1981)
e Conan, o destruidor (1982). Paralelamente, o éxito de bilheterias conquistado pela alta
tecnologia de Guerra nas estrelas (1977) e a proposta arrebatadora Blade runner, o cagador de
androides (1982), evidenciavam uma nova tendéncia no mercado cinematografico de
animacao: narrativas que oscilavam entre a estética futurista, caudataria de Space Ghost (1966)
e Os Herculdides (1966), e o substrato medieval, em sintonia com o universo de bruxas, dragdes
e cavaleiros revisitados por filmes de aventura e pelos contos de fadas da Disney.

A estética futurista pode ser detectada na presenca de uma cadeia signica que se repetia,
de modo sistematico, em diversas produc6es do género. Abrangia a incidéncia tautologica de
naves espaciais, rob6s com vida propria, armamento a laser e alienigenas na condicdo de
adversarios ou coadjuvantes. O substrato medieval, por sua vez, abusava de icones circunscritos
a cultura da ldade Média, concentrada em mosteiros, vilarejos e palacios, e alimentada por
feiticeiros, magos, duendes, gnomos, ogros e demonios. Ademais, recorria-se também a
elementos como espadas, talismas e cetros encantados. Coelho (1989), debrucando-se sobre os
contos de fadas tradicionais, chama a atencdo para algumas peculiaridades igualmente
respaldadas no mundo feudal, como a constancia de metamorfoses, o poder das profecias, a

reiteracdo dos numeros trés e sete, a intervencao sobrenatural, a autoridade nas méos de ancides
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e, na maioria das vezes, a resignacdo feminina. No amalgama entre o futurismo sombrio e a
tradigdo gotica, vicejava o her6i modelar, fiel as raizes greco-latinas e consciente de seu dever
diante do grupo social que representava. O hero6i grego, para Jaeger (1986), ndo temia as
situacOes de risco e tampouco demonstrava apego aos bens materiais. Por pertencer a uma
linhagem notavel, possuia virtudes essenciais, como a valentia, a fidelidade e a honra. Realcgava-
se ainda o fato de ser astuto, vigoroso, sabio e viril, capaz de comandar multiddes em
impressionantes conquistas. Seu comportamento, caracteristico do mito homérico, atravessaria
todo o periodo medieval, propagando-se nos ideais, de natureza cristd, difundidos pelo ciclo
bretdo arturiano e, por conseguinte, incursionados pelo mito dos nobres cavaleiros.

Para Souza (1992), a fusdo entre a ficcdo cientifica e o misticismo do século XIV
tornava-se patente na vertente do desenho animado dos anos de 1980, uma vez que misturava
ambientes palacianos a maquinas que refletiam as projecGes da época a respeito do segundo
milénio. Na realidade, constituia uma férmula centrada em enredos bastante previsiveis, que se
ajustavam, em larga escala, as expectativas, anseios e preconceitos do leitor. A primeira
animacao projetada nesse campo foi O poderoso Mighton (1967), dos estudios Hanna-Barbera.
Ambientando a narrativa em um cenario pré-historico, apresentava-se a saga do jovem Tor,
imerso em uma atmosfera selvagem, tétrica e perigosa. O diferencial de Tor estava em sua clava
magica, que, em momentos de tensao, era erguida e o transformava no guerreiro Mighton. Tog,
seu dinossauro de estimacdo, igualmente ganhava poderes extraordinarios, convertendo-se em
um dragdo imponente e implacavel. A animacdo dialogava verticalmente com o herdi da Marvel
— Thor —, tendo em vista que o protagonista possuia 0 mesmo nome do deus nérdico, o capacete
cérneo semelhante ao utilizado pelos vikings e a clava como alusdo ao martelo do folclore
escandinavo. A mascara explicitava uma relacdo dialégica com Space Ghost e Batman, ja
reconhecidos na ocasido e com visual bastante similar. No fluxo de animacdes de 1960, O
poderoso Mighton erigia o enredo em um passado distante, indeterminado, mitico, povoado por
criaturas pré-historicas e, simultaneamente, monstros apocalipticos.

Em 1980, Thundarr, o barbaro, da Euby Spears, emplacaria uma proposta ndo muito
diferente, lancando méo do elemento futurista e apocaliptico & moda de Mad Max? (1979). Se
O poderoso Mighton concentrava a acdo em uma pré-historia mitica, Thundarr, o barbaro
explorava um futuro distante, catastrofico e enigmatico. Thundarr era um guerreiro que,
munido de uma espada de energia, empenhava-se em salvar a humanidade de monstros,

mercenario e entidades soturnas. Para tanto, contava com a jovem Ariel, dotada de poderes

2 O filme de George Miller apresenta uma Australia distopica, deteriorada, formada por uma sociedade brutal,
decadente e desintegrada.
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sobrenaturais, e Ukla, uma fera semelhante ao Chewbacca de Guerra nas estrelas. As
referéncias intertextuais as producdes culturais da época eram multiplas. Do citado Guerra nas
estrelas, ressaltava-se o sabre de luz utilizado pelo protagonista em sangrentas batalhas. De
Mad Max, observava-se a representacao futurista do planeta Terra enquanto espacgo desolado e
deprimente. Dos quadrinhos de Conan, acentuava-se a performance errante do herdi, solidario
a condicdo de barbaro. Das lendas, apropriava-se de bruxos e lobisomens. Da mitologia, fazia
alusdo aos ciclopes e a Argos Panoptes, o colosso de mil olhos. Do filme O planeta dos macacos
(1969), intercalava o vale de homens simios.

Trés anos depois, estrearia a série que mesclaria elementos de O poderoso Mighton a
Thundarr, o barbaro. Do primeiro titulo, incorporaria todo o ritual latente na metamorfose que
transformaria Tor em Mightor. Do segundo titulo, faria uso do visual da protagonista — corte de
cabelo e vestimentas — bem como da espada maégica, da presenca de génios protetores e de
signos da ficcdo cientifica. Tratava-se da animacdo He-Man e os mestres do universo (1983),
um dos maiores sucessos do mercado norte-americano e da historia da Filmation (MORELLI,
2010). Do mesmo modo que os protagonistas Super-Homem, Batman e Homem-Aranha, 0
nobre He-Man também possuia dupla identidade, exibindo-se ora na pele do reservado principe
Adam, ora como o homem mais forte das galaxias. Em posicdo analoga aos herois dos
quadrinhos e da mitologia, ele estava sempre a servico de sua comunidade, caracterizada aqui
como a populacdo do reino de Etérnia. Além disso, sua missdo era também a de proteger o
misterioso Castelo de Grayskull, cujos poderes obscuros incitavam a cobica do antagonista
Esqueleto. A série envolvia criaturas que reportavam ao imaginario medieval, abarrotado de
duendes, bestas e objetos méagicos, impressos na construcdo de uma galeria criativa de vildes,
como Maligna, Aquético e 0 Homem-Fera. Recorria igualmente as figuras da mitologia grega,
cabendo aqui citar as personagens Triclope, em referéncia aos gigantes de um olho so, e Teela,
cujos tracos e agilidade reportavam as amazonas. Na mesma proporcdo, acrescentavam
aspectos futuristas ao enredo, identificados no maquinario desenvolvido pelo sabio Mentor e
na construcdo visual do antagonista Mandibula, criatura hibrida que carregava expressdo
humana e tracos de um androide.

O rentavel sucesso de He-Man e dos demais defensores do universo possibilitou com
que fosse engendrada, dois anos depois, sua irméd gémea She-Ra. A formula administrada era
basicamente a mesma. Mesclando, mais uma vez, a atmosfera futurista associada a signos
medievais, promovia-se uma heroina que lutava para libertar seu mundo da ameaca
representada pelo inimigo Hordak. Nessa linha, o espago palaciano de Etérnia, de He-Man, era

substituido por Ethérea, pouco alterando do mundo de supersticbes e vassalagem. O duende
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Gorpo, responsavel pela comicidade, cedia a tribuna para o Corujito. O antagonista Esqueleto
era recriado na imagem de Hordak, que, inclusive, preservava em seu figurino uma coroa de
0ssos em referéncia ao vildo que o antecedia. A sequéncia de transformacéo de Adora em She-
Ra, tendo como fundo o Castelo de Grayskull, era similar a que convertia Adam no homem
mais forte do universo. O fundo moralizante, explicito no desfecho de cada episodio, mantinha-
se, do mesmo modo que se preservavam as nuances maniqueistas. Talvez a contribui¢cdo que
tenha representado o desenho She-Ra esteja, basicamente, na projecdo da primeira série do
periodo (1980 — 2000) protagonizada por uma figura feminina, em pleno didlogo com a imagem
emblematica da Mulher Maravilha, da DC Comics, expressiva em décadas anteriores.

Conscientes do fildo de mercado que representava a epopeia dos desenhos em questao,
novos estudios passaram a investir em producdes partidarias da mesma estrutura, como
apontavam Caverna do dragdo (1983), Thundarcats (1985) e Visionarios (1987).

Caverna do dragdo®, da Marvel, abordava o cotidiano de cinco adolescentes — Hank,
Sheila, Diana, Presto e Erik — e uma crianga — Bobby — em um cenério salpicado de tons
sombrios e referéncias a uma infinidade de mitologias. Como aliado, contavam com o
misterioso Mestre dos Magos. Como adversario, deveriam enfrentar ndo apenas o satanico
Vingador, mas também um gigantesco dragdo de cinco cabecas, androgino, chamado Tiamat,
em referéncia intertextual a divindade da Babil6nia, descrita, no mito, como uma serpente. Do
mesmo modo que ocorria com os herdis da Antiguidade, era necessario que 0s jovens se
submetessem a uma miriade de provacbes (como Hércules e seus doze trabalhos) antes de
regressar ao lar. As sequéncias de cenas, na verdade, constituiam uma encruzilhada intertextual
em que desfilavam os unicornios das crengas populares, as bestas apocalipticas e 0s guerreiros
medievais.

Thundercats, em contrapartida, faria uso do misticismo e, a0 mesmo tempo, da alta
tecnologia. Um grupo de humanoides felinos formado por Lion, Tygra, Panthro, Cheetara,
Willy Kit e Willy Kat, bem como o mascote Snarf, aterrissavam em um planeta distante
denominado Terceiro Mundo. Entre perigos e ameacas, lutavam para sobreviver em meio a
desavencas com inimigos mutantes e com uma mumia incognoscivel que assumia a forma de
Mumm-Ra, entidade supostamente egipcia, dotada de exacerbada forca. Nessa animac&o, 0s
estudios Rankin/ Bass apropriaram-se, mediante a intertextualidade, de férmulas ja aplicadas

em outros desenhos, como 0 uso da espada magica (Mestres do universo), a projecéo, no céu,

3 Série baseada em um famoso jogo de RPG. Com o tempo, outras personagens também migrariam dos games para
a TV, como ocorreu nos casos de Pac Man (1984) e dos episddios configurados na marca Super Mario Brothers
(1989).
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de um feixe de luz com a logomarca do grupo (tal qual acontece na ficgdo protagonizada por
Batman) e o fato de as personagens transitarem em um mundo desolado, enigmaético, destruido
e que, no passado, tratava-se possivelmente do préprio planeta Terra (tematica distopica ja
revisitada por Thundarr, o barbaro).

Visionarios, os cavaleiros da luz magica, dos estidios Sumbow e TMS, seguiam uma
trilha similar. Na linha das Novelas de Cavalaria, ilustravam o percurso de guerreiros que
poderiam se transformar em animais, vivendo longos embates e torneios com o grupo rival. A
tecnologia, aqui, tinha efeito atenuado, priorizando a magia a partir da releitura futurista do
ciclo bretdo. Um dos protagonistas, inclusive, carregava o nome de Mago Merklyn, em aluséo
a Merlin. A série Visionarios, porém, nao rendeu aos estidios produtores saldos positivos em
proporcéo andloga a Thundercats e Caverna do dragdo. Uma explicacao plausivel para tanto
poderia ser encontrada no desgaste da formula empregada através dos anos, que ja nao
proporcionava ao publico nenhuma novidade. No entanto, com As tartarugas ninja, também de
1987, observa-se como a mesma férmula poderia ser reinventada, ainda que oferecesse ao
destinatario o ja dito, o ja codificado, o ja reiterado. A partir de agora, a tradicdo milenar dos
samurais seria revisitada, no cenario de Manhattan, mediante a acdo de novos protagonistas.
Em proficuo didlogo com A tartaruga Touché, de 1962, o desenho se concentrava nas aventuras
dos quatro répteis com nomes de artifices renascentistas — Donatelo, Raphael, Leonardo e
Michelangelo. Na condicdo de herdis épicos, encarregavam-se de proteger a cidade de
antagonistas de outra dimensédo. A fantasia medieval, comum nas outras séries, era substituida
pelo universo das artes marciais, ao passo que a ficgdo cientifica permanecia diluida por toda a
diegese. Ademais, predominava uma proposta ainda mais tradicional na série, uma vez que era
a voz masculina que prevalecia abertamente na narrativa, reservando as figuras femininas (e
em especial a jovem jornalista April O’Neil) a condigao passiva de donzelas.

Na esteira d’As tartarugas Ninja, ecoavam os episodios de Dinosaucers (1987). O
desenho era protagonizado por dinossauros evoluidos, que pilotavam espaconaves e
manipulavam armamentos da mais alta tecnologia. Novamente ao sabor da ficgdo cientifica, a
série em questdo apontava para um novo painel que se plasmava na década de 1980, em que
mutantes, felinos e outras formas inusitadas, diferentes, heterogéneas, assumiam o posto de
herois primordiais. Herdis, ndo obstante, enraizados nos modelos de Homero, da literatura
arturiana e do poema épico anglo-saxao Beowulf e, por conseguinte, no arquétipo de pais,

protetores, provedores, responsaveis pela ordem e militantes na luta contra as forcas do caos.
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Nas trilhas de uma tendéncia cada vez mais inclusiva e futurista, X-Men* (1992),
adaptado dos quadrinhos da Marvel, apostava em herdis também exéticos, aviltados pela
sociedade e, como as tartarugas e os dinossauros, perseguidos em razéo da excentricidade que
ostentavam. A formula, outrora repetitiva, reinventava-se mais uma vez, engendrando herois
ndo tao inabalaveis, mas com crises de identidade e, muitas vezes, hostilizados pelo governo e
vitimas da intolerancia do meio. Tal dado, ainda que ndo atenuasse 0 maniqueismo, tornava a
narrativa mais convincente. Possivelmente a saga de Wolverine e dos demais guerreiros
formados pelo professor Xavier tenha como ancestral ndo a astucia de Ulisses ou o
temperamento de Hércules, mas o pioneirismo moderado do herdi grego Eneias, que se despia
da coragem elevada dos demais guerreiros épicos e se declarava desolado e a procura de si
mesmo. Virgilio, ao relatar sua historia, tracava o percurso de um troiano que, fugindo da
destruicdo da propria cidade, embarcava com a familia mar adentro em busca de um lugar onde
pudesse se firmar e fundar um novo povoado. Sua virtude residia ndo apenas na meta pelo
reconhecimento como respeitado martir, mas pelo bem coletivo. Entre mil peripécias, ndo
hesitava em demonstrar a fragilidade, a inseguranca e as fraguezas, evocando o amparo de
Jupiter quando necessario. Dialogando com tal perfil, Wolverine entremostrava seus
ressentimentos e expressava abertamente seu amor pela jovem Tempestade, bem como o medo
de perdé-la — questdo jamais cogitada entre os herdis que o precediam.

Provavelmente um dos mais impressionantes titulos desse periodo ainda seja Akira
(1988), obra-prima de Katsuhio Otomo. A historia era orientada por uma proposta bastante
alternativa aos padrdes eurocéntricos e etnocéntricos da época. Utilizando tomadas majestosas,
movimentos realistas e protagonistas bastante jovens (Kameda e sua gangue) em ageis
motocicletas que deixavam rastros de luz, a narrativa exibia uma Toquio semelhante a Detroit
de Robocop. No desenho, a capital japonesa era reconstruida ap6s um cataclismo em 16 de
julho de 1988. Atento a essa perspectiva apocaliptica, Denis (2010) salienta que o longa-
metragem erigia-se como uma reflex&o em torno do poder de destrui¢do nuclear, em estreita
relacdo com a tragédia de Hiroshima e Nagasaki ocorrida em agosto de 1945. Para 0s japoneses,
a bomba e suas consequéncias estavam, desde entdo, presentes no imaginario popular. A rigor,
a aceitacdo mundial do anime revelava ndo apenas o sucesso do filme, mas também a gradativa
ascensdo das representacdes nipdnicas, livres da estética norte-americana. Assim, ao contrario
de Thundarr, o barbaro e Mad Max, a cidade apds a destruicdo nuclear ndo se encontrava

esfacelada, em ruinas. A Nova Toquio destacava-se pelos gigantescos edificios e maquinario

4 X-Men tornou-se uma marca da Marvel para designar um grupo de herdis veiculados em quadrinhos, filmes e
desenhos animados.
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de dltima geracdo, projetando uma metrépole monumental, futurista e, a0 mesmo tempo,
violenta e perigosa.

Além do material citado, as series do final do século XX apostariam em outras fusfes
enfeixadas sob prisma hibrido, multiforme e atento as novas exigéncias do mercado, conforme

discorreremos adiante.

O ciclo dos cowboys, xerifes e justiceiros

Antes de dar inicio a presente problematizacdo, convém uma apreciacdo introdutoria
sobre a categoria cinematogréfica rotulada popularmente como bang-bang. Aumont e Marie
(2003), atendo-se a definicdo do género, apontam a dificuldade de limitd-lo unicamente a
ficches que se desenvolveram no periodo que se estende da Guerra de Secessdo ao
desaparecimento da Fronteira (1865 — 1890). A justificativa para tanto estaria no fato de que
existem inumeros faroestes modernos, como também producdes, protagonizadas por cowboys,
que se voltam a outras tematicas, como, por exemplo, a luta pela independéncia contra 0s
ingleses. Aumont e Marie (2003) ainda informam que, para efeitos didaticos, foi proposto
agrupar as narrativas do oeste norte-americano em alguns ciclos, como os de povoamento, das
guerras indigenas e do conflito méxico-texano, entre outros.

Nas séries animadas, observa-se como tal género foi empregado e renovado mediante
uma perspectiva futurista mesclada ao realismo mégico. Cavalcanti (1975) assinala que o
futurismo, como expressao artistica, valorizava o dinamismo, as maquinas, 0s motores e 0 novo
sentimento que o progresso conferia a vida e ao cotidiano do homem. Quanto ao realismo
magico, conceitua-se, conforme aponta Coelho (2000), como a fusdo entre realidade e fantasia,
em que elementos excéntricos e fantasticos sdo incorporados ao dia a dia com certa naturalidade
e regularidade.

Os desenhos em debate interagiam, basicamente, com trés mitos do Velho Oeste: o
justiceiro, o cowboy e o xerife. O primeiro, ainda que seja alvo da alcunha de fora-da-lei,
empenhava-se em garantir que a ordem fosse instituida, haja vista o abuso de poder por parte
da elite e a ineficiéncia do sistema de seguranca do municipio. Abrangia herois proximos aos
perfis de Batman, Homem-Aranha e, sobretudo, Robin Hood. O segundo se destacaria pelo
aspecto aventureiro, cinico e galanteador, representado na sétima arte nas personagens
interpretadas pelo ator Tom Mix. O terceiro, nessa dire¢do, integrava a milicia local,

responsabilizando-se pelo zelo e bem-estar da comunidade, conforme sugeriam os delegados
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Curly Wilcox [No tempo das diligéncias (1939)], Will Kane [Matar ou morrer (1952)] ou
Rooster Coagbum [Bravura indomita (1969)].

O Cavaleiro solitario e o destemido Zorro estavam entre 0s justiceiros mais revisitados
pela inddstria cultural. John Reid, o citado cavaleiro, acompanhado do indio Tonto,
protagonizou sua primeira animacao em 1966 pela Format Film, reaparecendo, pela Filmation,
em 1980. Zorro, porém, beneficiava-se de uma composi¢do que estabelecia estreitas relacdes
ndo apenas com o género cinematografico do faroeste, mas também com a literatura de capa e
espada, em posicdo paralela aos romances de Alexandre Dumas. Na série de 1981, da Filmation,
exaltava-se a atuacdo do protagonista mascarado contra os desmandos do Capitdo Ramon sobre
a populacéo oprimida. A meta do estadio era preservar a longa trajetria da personagem, que,
astuciosa e de expressivo carisma, migrava dos quadrinhos para o cinema e, mais tarde, para o
desenho animado. Ambientada no século XI1X, a série sublinhava a resisténcia de um homem
frente ao autoritarismo do exército espanhol. Além disso, é prudente salientar que a retdrica
futurista, que ganhava forca ap6s o apogeu de Guerra nas estrelas (1977), ndo estava, nas
aventuras de Zorro, em evidéncia. Ainda que a saga de Luke Skywalker igualmente se valesse
da luta de grupos marginais contra a arbitrariedade do Império, a animacédo do espadachim
mascarado optou por preservar as aventuras de Don Diego de La Vega conforme a atmosfera
original dos quadrinhos. A Filmation evitava, portanto, introduzir elementos de ficcdo cientifica
no grande cléssico.

A insercdo do mundo country — com signos tipicos do oeste norte-americano (botas,
esporas, fivelas, pistolas etc. — aos moldes da linguagem futurista teve como precursor 0s
episodios de Galaxy rangers (1986), desenho contemporaneo ao sucesso de Mestres do
universo (1983), Caverna do dragdo (1983) e Thundercats (1985). Projetado pelos estudios
Gaylard Productions e TMS Entertainment, a ficcdo se debrucava sobre os conflitos
vivenciados por quatro agentes — Doc, Nico, Shane e Zachary — comprometidos em combater
a criminalidade no espago sideral. O uniforme dos herdis estabelecia o didlogo metagenérico
com os codigos estéticos do género faroeste e da ficcdo cientifica, ja que, de um lado, exibiam
chapéus de couro, lencos no pescoco, longas botas e broches dourados de cinco pontas, e, de
outro, portavam pistolas a laser e cavalgavam em androides com formas de cavalos de metal.
Paralelamente, a narrativa acrescentava parceiros alienigenas e demoradas sequéncias em
majestosas espagonaves, que lembravam o tom épico de Jornada nas estrelas (1979). A
formula, outrora estabilizada tanto em Zorro quanto em Cavaleiro solitario, mostrava-se
renovada a fim de atender a um novo puablico que se curvava diante de séries cada vez mais

hibridas, alternativas e sofisticadas.
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Ainda que Galaxy rangers consolidasse a atmosfera futurista, determinados
esteredtipos, tipicos dos faroestes tradicionais, ndo foram abandonados no desenho animado.
Os herbis ainda obedeciam aos modelos idealizados dos conquistadores europeus,
supostamente letrados e civilizados. O indio, apresentado na condicao de aborigene ou sujeito
inculto, acabava presidindo a condicdo de coadjuvante. Exemplo disso pode ser detectado em
Tonto, leal parceiro do Cavaleiro Solitario, e com pouco destaque ao longo dos episédios. Nas
adaptacoes futuristas do Velho Oeste, o indio era substituido pelos extraterrestres, sujeitos que,
exoticos e diferentes por natureza, sempre assumiam posicdo subalterna ou papel de
antagonista.

Talvez a série Bravestarr, de 1987, conseguisse fugir um pouco a regra ao propor um
homem pardo, com tracos indigenas, na pele de protagonista. Diferente de Galaxy rangers, que
ambientava os episddios no seculo XXI, Bravestarr focava um futuro ainda mais distante: o
século XXII1I. A agdo aqui transcorria no planeta Texas, local onde o xerife Marshal Bravesstarr
protegia sua comarca de inescrupulosos adversarios, reproduzindo, mais uma vez, a estrutura
maniqueista comum a outras producdes do género e do periodo. O diferencial do mencionado
desenho estaria, entre outros aspectos, no cavalo ciborgue, que, antropomorfizado,
acompanhava o herdi em suas andancas e se comportava como seu fiel escudeiro. Ademais, 0
xerife possuia poderes incomuns: a forga do urso, a velocidade do puma, os olhos do falcdo e
0s ouvidos do lobo. Com a selecdo signica de animais do oeste norte-americano, extraindo
caracteristicas peculiares a cada um deles — forca, velocidade, visdo e audicdo agucadas —
edificava-se, nas malhas do texto, a indicialidade (SANTAELLA, 1983) com o proposito de
recuperar e acentuar as relagdes com seus ancestrais indigenas. Por outro lado, pretendia
também delinear e descrever, por meio da metafora, a equivaléncia entre 0 homem e as forgas
da natureza. O resultado seria a composi¢do de um cidaddo imbuido de valentia, destreza e
perfeicdo, tal qual a pléiade de herois gregos, centurides e semideuses. E como se os est(idios
almejassem estabelecer a fuséo entre duas personagens emblematicas — He-Man e o Cavaleiro
solitario — conferindo poderes extraordinarios a um cowboy — aspecto, até entdo, inédito.

O desgaste da formula, infelizmente, acabou interferindo, de maneira negativa, na
recepcdo dos episadios. Prova disso é que, de acordo com Morelli (2010), o éxito mediano de
audiéncia contribuiu para que Bravestarr fosse o Ultimo trabalho da Filmation e, por

conseguinte, encerrasse o ciclo de vaqueiros, xerifes e vingadores lendarios.
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O ciclo dos herdis do cinema

A década de 1960 testemunhou, em larga escala, a adaptacdo de personagens das
paginas em quadrinhos para o competitivo territorio da animacao. Tributarios de Superman,
que em 1941 migrou de uma midia para outra, acentuou-se, a partir de 1966, o investimento em
icones reverenciados pela cultura pop daquele contexto, como Thor, Hulk, Capitdo América e,
mais tarde, Batman, Lanterna Verde, Mulher Maravilha e Homem-Aranha. A década de 1980,
por sua vez, vislumbrou um processo inédito, em que herdis transitavam nao dos cartoons, mas
do cinema e dos seriados matinais para o desenho animado.

Nesse processo, ha nitida simplificacdo na construcdo do roteiro e, em especial, na
definicdo do plot. Exibidos para um publico infantil, as personagens que transitavam de uma
midia para outra, perdiam a partir de entdo, alguns dos principais aspectos que as
caracterizavam nos grandes sucessos de bilheteria da época. A meta dos estddios de animacéo
era adequar os herois as expectativas da crianca e a nova linguagem dos desenhos. E o que pode
ver visualizado nas adaptacdes de Os trés patetas (1934), Rambo (1982), Os cacga-fantasmas
(1984), Robocop (1987) e O Méscara (1994). A rigor, a violéncia e a construcdo do humor
acabavam recebendo um novo tratamento nas aventuras que ocupavam a programacao
televisiva daquele periodo.

Assim, apesar de ser um fenémeno da penultima década do século XX, o preltdio dessa
empreitada pode ser apurado em Robobos, de 1978, oferecendo uma leitura futurista do grupo
que se popularizou nos meios de comunicacdo, a partir de 1934, como Os trés patetas. Na
curiosa producdo da equipe Hanna-Barbera, o trio composto por Larry, Moe e Curly se
transformava em um conjunto de herdis cibernéticos, com articulagbes que se alongavam e
possibilitavam movimentos cada vez mais ousados e sofisticados. Dado o carater humoristico
da animacdo, 0s protagonistas ndo agregavam tracos superiores ao Seu grupo, como 0S
guerreiros primordiais de ascendéncia homérica ou anglo-saxdnica. Saltavam aos olhos,
portanto, herois desengoncados, bufdes e ingénuos, em posicdo similar a de Pepe legal (1958),
e saturados de referéncias intertextuais: eram proprietarios de um ferro-velho, em alusdo as
aventuras do homem de aco; submetiam-se aos comandos do inspetor 000, parddia do agente
007, e detinham poderes na mesma linha da série Mulher bi6nica (1976). Conseguiam manter,
contudo, a aspecto buféo e histridnico da serie original (Os trés patetas), ainda que as situagoes
hilarias fossem adequadas ao universo futurista e as aspirac6es da crianca do final da década de

1970, familiarizada a titulos como Guerra nas estrelas (1977).
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Fato ndo muito diferente pode ser apurado na série Os caca-fantasmas®, de 1986,
inspirada no filme homonimo de 1984. No que tange especificamente ao filme, destacava-se
um trio de cientistas tdo desastrados quanto Os trés patetas, formado por Peter Venkman, Egon
Spengler e Ray Stantz, incumbidos de salvar a cidade de Nova lorque de uma ameaca provocada
por criaturas sobrenaturais. Para tanto, eram aclamados pela populagdo como a derradeira
esperanca de preservar a nagdo norte-americana do quadro apocaliptico instalado. O sucesso do
filme, por sua vez, rendeu a projecdo de uma série animada bastante popular, que vigorou de
1986 a 1991. Tanto no classico do cinema quanto na série animada, 0 universo de terror, que
deveria sustentar o enredo, era desconstruido, questionado, desestabilizado e relativizado pelas
personagens, abrindo espaco para que o humor conseguisse se sobrepor. Com efeito, 0
gigantesco monstro de marshmallow ndo assustava o destinatario, j& que lembrava um
brinquedo de infancia; o fantasma Geleia mostrava-se extremamente caricato e faceiro, e as
criaturas endiabradas perseguidas pelos herois exibiam-se coloridas, radiantes e engragadas.
Em outra posicdo, mulheres e negros ainda atuavam na retaguarda: prova disso era Janine,
contratada como secretaria do grupo, enquanto Winston Zeddmore, o quarto caga-fantasmas,
afrodescendente e ultimo a integrar a equipe, colocava-se como o Unico que néo tinha formacéo
académica. Além disso, a simplificacdo do enredo constitui outro traco marcante, tendo em
vista que a série parece mais empenhada em narrar o cotidiano dos herois, como pequenas
“cronicas”, perdendo seu aspecto, por vezes épico, que predominava no filme original.

Rambo (1986), ndo obstante, igualmente transitaria da sétima arte para as animacdes. O
herdi, dos estudios Ruby Spears, integraria um grupo especial de agentes norte-americanos
empenhados na luta contra as organizagOes terroristas. Morelli (2010), perante tal desenho,
assevera que “a série durou apenas uma temporada e recebeu duras criticas da imprensa, por
adaptar um personagem t3o violento para um desenho animado” (p. 114). A rigor, Rambo,
mesmo estando em um contexto histérico que pouco priorizava a ideologia ufanista (se
comparado as séries animadas da década de 1960), apresentaria uma retérica ainda bastante
nacionalista e conservadora, exaltando a prdpria patria e sublinhando a superioridade e a
supremacia dos Estados Unidos da América frente a outras nacdes. Na verdade, a personagem
apareceu, pela primeira vez, em 1972, como protagonista do romance de David Morell,
ganhando hipervalorizacdo no conjunto de filmes que dosavam aventura, espionagem e guerra.

Assim, Rambo, tanto na franquia de filmes quanto na série animada, trazia para o cotidiano

5 A Disney, em 1837, langou um curta-metragem que também mesclava humor e ambientes sombrios. Intitulado
Fantasmas solitarios, inseria Mickey, Donald e Pateta na condicdo de sobressaltados cacadores de criaturas
assustadoras.
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infantil pesados armamentos como granadas, bombas, rifles, misseis e metralhadoras. Nao
estava em cogitacdo a presenca de martelos magicos, espadas imponentes ou sabres de luz,
como sugeriam outras producBes da época. A indastria de brinquedos, inclusive,
comercializava bonecos em miniatura do herdi, acompanhados de réplicas de suas respectivas
armas.

Robocop (1987), ndo destoando desse quadro, enviesava por um enredo tdo violento
guanto Rambo. Ambientado em um futuro ndo datado, na cidade de Detroit, narrava a trajetoria
do policial Alex Murphy, assassinado e, mais tarde, revivido como um ciborgue na forma do
inexpressivo Robocop. A proposta retomava o plot do romance Frankenstein (1818), de Mary
Shelley, uma vez que devolvia vida aos restos mortais de um homem, tornando-o, na condi¢ao
de maquina, tdo brutal quanto os criminosos que outrora o alvejaram. Em meio a sonhos e
devaneios, alguns lampejos de sua vida antes da tragédia acabavam perseguindo-o. Como
Batman, ele se mostrara atordoado e também buscara desforra.

Diante das criticas que se abateram sobre Rambo, 0os armamentos na animacao de
Robocop, veiculada pela Marvel, passaram a ser substituidos por pistolas a laser. Morellli
chama a atencdo para o fato de que a série, em posicdo similar ao filme, contemplava temas
antes restritos ao mundo adulto e dificilmente abordados em uma animagéo, como o0 preconceito
racial, a exclusdo no ambiente de trabalho e a espionagem industrial. Outro tépico que merece
realce é a construcdo, por parte da Marvel, de um herdi taciturno, introspectivo e atormentado,
tal qual Batman, o homem morcego, ou Wolverine, da série X-Man. Nos trés desenhos, opta-se
pelo uso intencional de cores escuras, sombrias, com destaque para o preto e as multiplas
variacOes do violeta, material semiotico que atestava o carater distopico, macabro e obscuro das
grandes metrdpoles, especialmente no futuro incerto e desolado.

Composicdo bem diferente pode ser visualizada em O Méskara (1995), resgatando o
nonsense e a ludicidade das animacdes anteriores a 1980, como 0 ja mencionado grupo
Robobos. Convém sublinhar a longa trajetéria do herdi histridnico — O Maskara — antes de
protagonizar uma série animada, considerando que, em principio, ele integrava uma revista em
quadrinhos e apenas mais tarde acabou sendo recriado para o cinema. Foi 0 sucesso na grande
tela que proporcionou a adaptacdo pelo estudio Film Ramon, favorecendo um desenho que
incursionava pelo traco realista e sua posterior estilizagdo. No enredo, o retraido bancario
Stanley Ipkis —a moda de Clark Kent® — envolvia-se em situagdes estranhas e absurdas ao vestir

uma mascara rustica, de povos antigos e revestida de mistérios. A mascara tinha o poder de

® Tanto em Clark Kent quanto em Stanley lpkis revelavam-se homens reservados, inseguros e portadores de uma
identidade secreta.
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libertar seus desejos reprimidos, tendo em vista que seu corpo era tomado e dominado por um
ser irdnico, pleno de elasticidade, que remetia as figuras comicas e desarvoradas da Warner e
da Hanna-Barbera. Promovendo a dessacralizacdo dos herois tradicionais, e em especial do
homem de aco — a personagem Maskara ndo assumia nenhum discurso de protetor ou de
combate a criminalidade, e tampouco revelava uma licdo de moral no desfecho de cada
episodio. Surgia sempre alegre, jocoso, cheio de truques. Criava situagdes inverossimeis em
que, por intermeédio da fantasia, brincava com trocadilhos da fala coloquial e tornava tangivel
0 carater conotativo das figuras de linguagem. Operava, muitas vezes, com 0 SOrriso
dissimulado, o visual exagerado e o astral elevado — na mesma proporcao do Coringa, da série
Batman e Robin (1968), embora despido de seus aspectos psicéticos. O amarelo que ecoava em
suas indumentarias, na condicdo simbolica de signo em terceiridade (SANTAELLA, 1983),
reportava a expressdo de sucesso e de bem-aventuranca. De acordo com Lurker (2003), o
amarelo pode ser também analisado como a cor dos marginais, identificando, na Idade Media,
0S proscritos, as prostitutas, as meretrizes, os traidores e 0s hereges.

Para Denis (2010), o novo her6i em que Stanley Ipkis se transformava dava
continuidade a sua afeicdo pela animacdo classica e pela magia hollywoodiana. Assim, 0s
aspectos pos-modernos presentes na narrativa — tanto no filme de 1994 quanto em sua posterior
animac&o — apontavam claramente para as referéncias e alusdes a historia do desenho animado
e do cinema norte-americano. Ipskis praticamente se transformava em uma personagem de
animacao por se tratar de um leitor incorrigivel e inveterado das historias de Pernalonga,
Patolino e Tom e Jerry.

Importa ainda asseverar, entre os titulos elencados, a dificuldade de conceitua-los em
uma categoria fixa, rigida e Unica. Robobos, por exemplo, comportava a ficcao cientifica e o
humor clownesco tipico de Os trés patetas. Com efeito, a producdo Os caca-fantasmas insistia
no terror comedido com base na comédia pasteldo. Rambo misturava aventura, suspense e
guerra em uma narrativa vertiginosa. Robocop lidava com futurismo, espionagem e drama. O
Maskara explorava os recursos da metalinguagem e do nonsense em um enredo que interagia
com a narrativa policial e a literatura fantastica. Todos esses titulos constituiam-se, assim, como
ficcdes hibridas que corroboravam e arrolavam herdis j& consagrados pela sétima arte,
conscientes do fildo que representavam e atendendo as exigéncias do mercado em expans&o.
Insistiam, portanto, em personagens de larga popularidade, responsaveis por sucessos de

bilheteria e imediato retorno financeiro.
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Concluséao

O encaminhamento do artigo apontou para algumas diretrizes bastante inovadoras no
processo de desenvolvimento, consolidagdo e expansdo do mercado cinematogréafico,
especialmente no que diz respeito, por volta de 1980, a poética que embasava o cinema de
animacdo. Em meio a bravura de herois cultuados pela industria cultural, como He-Man, Lion,
Hank, Thundarr, Rambo, Bravestarr, Robocop e Wolverine, nota-se, até entdo, pouco espago
para grupos que ganhariam notoriedade na histéria do desenho animado que se firmou apos o
ano 2000, como mulheres, criancas e negros em ascensao.

Apesar de integrarem minorias, as figuras femininas ainda insistiam em ecoar nos
intersticios de um ou outro episédio. Malgrado desfrutasse da condigdo de coadjuvante, era a
mulher quem guardava o Castelo de Grayskull, desafiava inimigos mutantes e, ainda, zelava
pelo homem amado ou pelo irmdo cacula. Tributarias de Hipolita e das demais amazonas,
exemplos desse segmento poderiam ser facilmente reconhecidos nas imagens de Teela [Mestres
do universo (1983)], Sheyla [Caverna do dragdo (1983)], Cheetara [Thundercats (1985)] e
Tempestade [X-Man (1992)]. Talvez She-Ra seja a Unica heroina que, de fato, tenha
desempenhado o papel de grande protagonista de um seriado, mas ainda assim as personagens
femininas na narrativa obedeciam a mesma estética (e padrdo) das figuras masculinas inscritas
em Mestres do universo. E como se tivessem sido gestadas e concebidas a luz dos modelos
propagados por He-Man, Mentor e Esqueleto. Parece ndo existir uma natureza eminentemente
feminina nas heroinas e nos roteiros, mas a construcdo de um olhar que revela, em larga escala,
a visdo masculina perante os fatos.

Quanto as criangas, é nitido como eram representadas de maneira diversificada na
extensa filmografia que se estende entre 1980 e 2000. Diferente do que acontecia nos decénios
anteriores, 0s novos desenhos conseguiam desfazer a relacdo autoritaria e congénita, atrelada a
retorica do adulto sobre a crianca, como se esta fosse concebida como uma tabula rasa, uma
folha em branco, um ser fragilizado e destituido de qualquer experiéncia (como sugere parte
expressiva de desenhos veiculados até o final da década de 1970). Afinados a essa retérica de
autoafirmacdo, os ciclos de herdis enalteciam meninos e meninas bastante intrépidos, que
jamais demonstravam qualquer indicio de fraqueza. Mas, ainda assim, portavam-se como
criancas, ao demonstrar interesse por brincadeiras, jogos e chacotas. E o caso, a titulo de
ilustracéo, do pequeno barbaro Booby [Caverna do dragédo (1983)] ou dos destemidos irméaos
Willy Kit e Willy Kat [Thundercats (1985)].
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Negros também ndo estavam em primeiro plano, manifestando-se em posi¢Ges
secundarias. Exemplo dessa afirmacao pode ser constatado na atuagdo da personagem Winston
Zeddmore, o quarto caca-fantasmas, que se colocava como o Unico do grupo que néo tinha
formacgdo académica. Em linhas gerais, eram ainda o eurocentrismo, 0 etnocentrismo e 0
androcentrismo que embasavam a série, 0 que explica a auséncia de herois latinos, orientais ou
de outras etnias. Importante esse dado, pois algumas narrativas que surgiriam posteriormente
apresentariam novos olhares com relacdo a esses segmentos.

Vale também observar os diversos ciclos que contribuiram para a projecdo dos herois
apresentados, e os vinculos que os mantiveram interligados aos ancestrais presentes na
mitologia grega e nas lendas medievais. Todas as séries citadas parecem retomar o mesmo perfil
de heroi, empregando formulas que conseguem sucesso imediato, mas se desgastam com o
tempo. Abrem espaco, consequentemente, para o mercado de brinquedos, que, atento a crianca
como principal consumidora, investe em bonecos semelhantes as personagens da TV. Revelam-
se, assim, marcas importantes como Trol, Gulliver e, sobretudo, Estrela.

Em ultima andlise, resta reiterar como as produc6es que circulavam no final do século
XX dialogavam com perfis de herdis bastante tradicionais, filiados, em grande parte, aos
protagonistas das epopeias e das Novelas de Cavalaria. A espada, nesse sentido, tornava-se
elemento frequente nas narrativas mencionadas e acabava impondo-se como signo que
reportava ao sentido de poder, batalhas, justica e castigo (LURKER, 2003). Tal arma, na
verdade, instalava-se como uma referéncia intertextual as figuras do guerreiro Beowulf e do rei
Arthur, reaparecendo, no cinema, na condicao de sabre de luz [Guerra nas estrelas (1977)].
Serd com a espada que Lion convocaré sua legido de felinos [Thundercats (1985)], Adam se
transformard no homem mais forte do universo [Mestres do universo (1983)] e o herctleo
Thundarr [Thundar, o barbaro (1980)] enfrentara seus adversarios. A op¢do do cinema de
animacao por esse caminho e o sucesso conquistado ao longo de vinte anos devem-se, é claro,
ao éxito que os roteiristas testemunharam com o advento de filmes que conquistaram o
segmento juvenil e que, também, revisitavam os universos mitoldgicos da Antiguidade — como
Jasdo e 0s argonautas (1968), Furia de titds (1981) e Conan, o destruidor (1982), entre outros.
Tais observaces, contudo, ndo pretendem esgotar a presente tematica, mas chamar a atengao
do leitor para novas pesquisas que incorporem outras contribui¢des para o debate em torno dos

modos de representacdo de herois nas séries animadas.
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