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A Jornada
do Escritor



INTRODUCAO

Terceira edigdo

A

s ondas ainda estdo rolando das margens do lago que forma o original de A
jornada do escritor e sua segunda edicao. Quase uma década se passou desde que a segunda
edicdo foi lancada. As ideias daquele volume foram testadas a exaustdo em diversos laboratorios
de escrita em todo o mundo. Conceitos que desenvolvi como consultor de histérias da Disney e
como professor de construcdao narrativa passaram por uma nova bateria de desafios no mundo
real que, assim espero, os deixou mais fortes. Os novos capitulos deste livro refletirdo algumas
das ideias que continuaram a evoluir em torno do conceito de Jornada do Her6i. Ha capitulos
inéditos sobre a forca vital que age nas histdrias, sobre o0 mecanismo de polaridade que comanda
a narrativa, sobre a sabedoria do corpo, a catarse e outros conceitos que desenvolvi nos dltimos
anos em minhas palestras e com a pratica em Hollywood e na Europa. Reuni esse novo material
perto do fim do livro, num apéndice que segue a “Recapitulacdao da Jornada”. Ao longo dos nove
anos que se passaram desde a tultima edicdo, viajei bastante, apliquei minhas ideias a escrita, a
publicacdo e a produgdo de projetos proprios e prestei mais alguns “servigos”, por assim dizer,
para os maiores esttiidios de Hollywood. O primeiro desses trabalhos, que teve inicio logo apos a
publicacdo da segunda edicdo deste livro, foi um retorno a 20th Century Fox, onde fiquei por
mais quatro anos e onde antes, no comeco da carreira, havia sido analista de histérias. Desta vez,
eu cheguei com um cargo um pouco mais alto, como executivo de desenvolvimento do selo de
longas-metragens Fox 2000, sob mais responsabilidade e pressdo. Estive envolvido nas areas de
pesquisa e desenvolvimento de filmes como Coragem sob fogo, Volcano, Anna e o rei, Clube da
luta e Além da linha vermelha. Meus conceitos de narrativa, delineados pelos padrdes da
mitologia e do pensamento de Joseph Campbell e Carl Jung, estavam sendo testados ndo apenas

em longas-metragens animados, mas também em filmes de acdo de grande orcamento para o



publico adulto.

A atmosfera dos escritérios da Fox 2000 era fascinante para examinar os caminhos do
poder. No passado, eu sabia que locais como esse existiam, mas, como analista de histérias, ndo
tinha acesso aquelas salas de reunido, onde eram tomadas decisdes sobre roteiristas, historias e
filmes feitos a partir delas. O poder fluia nessas salas como lava quente e, até eu trabalhar na Fox
2000, tinha apenas ouvido seus rumores. Agora eu estava mergulhado ali até a cintura.

Era o ambiente mais adulto no qual eu ja estivera, regulado por principios tacitos, porém
rigorosos, de responsabilidade pessoal. E a mesma intensidade feroz aplicava-se as historias.
Cada conceito, cada comentario, cada sugestdo precisava passar nos testes mais rigorosos de
bom senso, logica e instintos de show business. Eu tinha em maos a oportunidade incrivel de
trabalhar com alguns dos melhores cérebros criadores da area — entre eles, principalmente, a
fundadora da Fox 2000, Laura Ziskin — e também com muitos executivos, roteiristas, diretores e
produtores talentosos. Nesse laboratério exigente, aprendi técnicas Uteis para analisar histdrias,
maneiras de observar personagens e descrever situacoes narrativas que, espero eu, moldardo as
novas secoes desta edicdo revisada.

Uma das coisas que aprendi na Fox 2000 foi ouvir o meu corpo como um juiz da eficiéncia
de uma histéria. Percebi que boas histérias afetavam os 6rgaos do corpo de diversas formas, e as
realmente boas estimulavam mais de um 6rgdo. Uma histéria eficaz toma seu estomago de
assalto, aperta sua garganta, faz o coracao palpitar e os pulmdes bombearem, traz lagrimas aos
olhos ou uma explosdo de risos. Quando eu ndo tinha algum tipo de reacdo fisiol6gica com uma
historia, sabia que estava sendo afetado apenas no nivel intelectual e que, portanto, ela
provavelmente seria um balde de agua fria para o ptiblico. O leitor encontrara minhas reflexdes
sobre esses fatos num novo capitulo sobre a sabedoria do corpo.

Quando meu trabalho na Fox 2000 terminou — afinal, tudo o que é bom tem um fim —, eu
quis escrever e produzir alguns projetos proprios. Logo me vi escrevendo o roteiro para um
longa-metragem de animacdo, resultado de uma viagem a Munique para palestrar. O produtor
Eberhard Junkersdorf entrou em contato comigo, pedindo para que eu escrevesse o roteiro de sua
versdo das aventuras divertidas de Till Eulenspiegel, o palhaco medieval favorito da Europa.
Conhecia o colorido personagem de Till das histérias que havia lido quando crianca e fiquei
extremamente feliz em aceitar o desafio. Tive a alegria de trabalhar com o enérgico e fascinante
Herr Junkersdorf e sua equipe internacional de artistas. Eberhard é tdo persuasivo que me fez
contribuir na composicdao de duas letras para cangdes da trilha sonora do filme, o que foi um
verdadeiro desafio. O filme foi langado na Alemanha com o titulo Till Eulenspiegel, e espero que
seja lancado um dia em inglés com o nome Jester Till. A experiéncia ensinou-me uma
multiplicidade de li¢Ges que tentei incorporar a presente edicao.

Logo em seguida, atuei como produtor executivo de um filme independente, P.S. Seu gato



morreu, uma adaptacdo do ator/diretor/escritor Steve Guttenberg da peca e do romance de James
Kirkwood. Essa investida me levou para dentro da ilha de edicdo por meses, um lugar de
felicidade intensa. Amei ficar sentado a uma mesa, no escuro, olhando imagens o dia todo e as
fazendo bailar. Eu dizia que era como entrar num submarino, um mundo delicioso de
concentragdo que invocava a participacdo de cada célula da minha criatividade e me forgava a
articular ideias para me comunicar com meus parceiros criativos. Pude ver as muitas maneiras
como o processo de edicao ecoa o processo de escrita, e imaginei novas possibilidades de
combina-los. Aprendi novos principios e dei roupagem nova a antigas teorias.

Para mim, o processo de edicdo assemelha-se muito a feitura de um barco de madeira, como
aqueles estreitos, em formato de dragdo, que os vikings faziam. A espinha da histéria é como a
quilha, os principais pontos do roteiro sdo as costelas e as cenas individuais e didlogos sdo as
tabuas e cordas que completam a embarcagdo — um veiculo para a visdo que, assim se espera,
navegara nos mares da atengao publica.

Outro insight da ilha de edicao foi ter compreendido melhor a importancia do foco. Percebi
que a atencao enfocada é uma das coisas mais raras do mundo, e que é uma grande concessao do
publico dedicar atencdo plena a sua obra por duas horas. Ha apenas uma certa quantidade de
concentracdo disponivel para dada obra, e parece que quanto mais elementos sdo retirados de
uma composi¢do, mais aumenta a concentracdo nos elementos restantes. Cortar linhas, pausas e
cenas inteiras aumenta a concentracdo nos elementos que permanecem, como se um grande
nimero de holofotes difusos convergisse para alguns fachos de luz direcionados aos pontos
importantes selecionados.

P.S. Seu gato morreu teve uma breve presenca nos cinemas e, em seguida, foi distribuido
em DVD. Depois dessa aventura, concentrei-me um tempo em Vviagens para apresentar
semindrios em varios programas internacionais de treinamento para cinema e televisdo. Ha
pouco, voltei ao mundo dos esttidios hollywoodianos para prestar servicos a Paramount Pictures
e consultoria para outros estidios. Testei um novo formato ao escrever a primeira parte de
Ravenskull, uma histéria para um mangd, um tipo de histéria em quadrinho japonés altamente
estilizado. E uma forma extremamente cinematica, mais parecida com a escrita de roteiros e com
grande énfase no visual.

Espero que algo do que aprendi por colaborar com varios artistas tenha se refletido nesta
edicdao. Foi um prazer imenso trabalhar com meus amigos artistas Michele Montez e Fritz
Springmeyer, que ilustraram os titulos dos capitulos neste volume.

E, embora eu esteja catalogando as influéncias dos tltimos anos que moldaram as alteracées
no presente volume, passei muito do meu tempo mais valioso caminhando na praia, pensando em
por que as coisas sdo o que sdo e como chegaram a esse estagio. Tentei compreender como o sol

e as estrelas se movem pelo céu e como a lua chegou onde esta. Vi que todas as ondas, tudo do



Universo, apenas ecoam e reverberam a partir do som c6smico original, ndo do Big Bang, que é
o efeito sonoro errado. Foi mais como um gongo, o Grande Gongo, a vibragdo criativa original
que rolou de um unico ponto de concentragdo e se deslindou, ecoou e colidiu para criar tudo que
existe, e a Jornada do Herdi faz parte disso. Observei o sol se por e se erguer no horizonte,
criando meu proprio Stonehenge das ilhas e picos escarpados que marcam o solsticio e o
equinécio, convidando-me a desvendar o lugar das historias e meu proprio lugar na histéria de
tudo. Espero que vocé encontre o seu lugar nesse projeto. Para aqueles que desconhecem o
conceito, bon voyage; e para aqueles que conhecem as versdes anteriores, espero que encontrem
surpresas e conexoes nesta obra, e que ela sirva a vocé em suas jornadas criativas.

CHRISTOPHER VOGLER
Venice, Califérnia
26 de fevereiro de 2007



PREFACIO

Segunda edigdo

“Ndo estou tentando copiar a natureza. Estou tentando descobrir os principios que ela
»

usa.

— R. Buckminster Fuller

Um livro comega como uma onda rolando na superficie do mar. Ideias irradiam da mente do
autor e colidem com outras mentes, desencadeando novas ondas que retornam ao autor. Elas
geram outros pensamentos e emanagoes, e assim por diante. Os conceitos descritos em A jornada
do escritor irradiaram e agora trazem ecos de desafios e criticas, bem como vibragoes solidarias.
Este é meu relato sobre as ondas que chegaram até mim desde a publicacdo do livro e sobre as
novas ondas que estou devolvendo.

Neste livro, descrevi o conjunto de conceitos conhecidos como “A Jornada do Heré6i”,
derivado da profunda psicologia de Carl G. Jung e dos estudos miticos de Joseph Campbell.
Tentei relacionar essas ideias a arte contemporanea da narrativa, esperando criar um guia do
escritor para esses dons valiosos de nosso eu mais intimos e do passado mais distante. Sai a
procura dos principios formadores da narrativa, mas no meio do caminho me deparei com algo
mais: um conjunto de principios para a vida. Acabei descobrindo que a Jornada do Her6i nao é
nada menos que uma compilacdo de instrug¢oes para a vida, um manual completo da arte de ser
humano.

A Jornada do Heréi ndo é uma invencio, mas uma observacdo. E o reconhecimento de um
belo modelo, um com principios que regem a conduta da vida e do mundo das narrativas, da
mesma forma que a fisica e a quimica governam o mundo fisico. E dificil evitar a sensacdo de
que a Jornada do Heréi existe em algum lugar, de alguma forma, como uma realidade eterna,
uma forma ideal platdénica, um modelo divino. A partir desse modelo, versdes infinitas e
extremamente variadas podem ser produzidas, cada qual reverberando o espirito essencial da

forma.



A Jornada do Her6i é um modelo que parece se estender em muitas dimensoes, expondo
mais de uma realidade. Entre outras coisas, descreve de forma precisa o processo de cumprir uma
jornada, as partes funcionais necessarias de uma histdria, as alegrias e desesperos de ser escritor
e a passagem da alma pela vida.

Um livro que explora esse padrdao naturalmente partilha dessa qualidade multidimensional.
A jornada do escritor foi pensado como um guia pratico para escritores, embora também possa
ser lido como um guia de li¢Oes para a vida que foram cuidadosamente incorporadas as historias
de todos os tempos. Algumas pessoas o tém usado até como um guia de viagem, prevendo os
altos e baixos inevitaveis ao se empreender uma jornada real.

Virios leitores dizem que o livro os afetou em um nivel que ndo tem nada a ver com a
narracdo de uma histéria ou a criacdo de um roteiro. Na descricdo da Jornada do Herdi, talvez
tenham recebido algum insight sobre sua vida, percebido alguma metafora util ou encontrado
uma maneira de ver as coisas, alguma linguagem ou principio que define seu problema e sugere
uma solucdo. Eles reconhecem seus problemas nas provagoes de herdis miticos e literarios e
tranquilizam-se pelas histérias que lhes fornecem estratégias abundantes e comprovadas de
sobrevivéncia, sucesso e felicidade. Outros descobrem uma confirmacdo para suas observagoes
no livro. Periodicamente, encontro pessoas que conhecem bem a Jornada do Her6i, ainda que
possam nunca ter ouvido falar dela por esse nome. Quando a leem ou ouvem sua descricdo,
vivenciam o choque agradavel do reconhecimento de como os padroes reverberam no que viram
em histdrias e em sua vida. Tive a mesma reacdao quando descobri esses conceitos no livro de
Campbell, O heréi de mil faces, e o ouvi falar sobre eles com paixdo. O préprio Campbell sentiu
isso quando ouviu seu mentor, Heinrich Zimmer, falar sobre a mitologia. Em Zimmer, ele
reconheceu uma atitude compartilhada sobre os mitos — que ndo sdo teorias abstratas ou crencas

esquisitas de povos antigos, mas modelos praticos para compreender como viver.

UM GUIA PRATICO

A intencdo original deste livro era ser um manual de escrita acessivel e pragmatico, produzido a
partir desses elementos miticos ambiciosos. Nesse espirito pratico, fico satisfeito quando ouco de
tantos leitores que ele pode ser um util guia de escrita. Escritores profissionais, iniciantes e
estudantes relatam que o livro foi uma ferramenta eficiente de planejamento, que validou seus
instintos e forneceu novos conceitos e principios a serem aplicados as suas histérias. Executivos,
produtores e diretores de cinema e televisao disseram que a obra influenciou seus projetos e os
ajudou a solucionar problemas narrativos. Romancistas, dramaturgos, atores e professores de

escrita colocaram as ideias apresentadas nele em pratica em seus trabalhos.



Felizmente, o livro foi adotado como um dos guias-padrao de Hollywood para a arte do
roteiro. A revista Spy chamou-o de “a nova Biblia da industria”. Por meio das varias edigOes
internacionais (ha versdes no Reino Unido e traducGes para o alemado, francés, portugués,
italiano, islandés etc.), irradiou-se para uma Hollywood muito maior, a comunidade mundial de
narradores. Cineastas e estudantes de diversos paises mostraram interesse pela Jornada do Hero6i
e relataram que ela lhes serviu como um guia pratico para planejar e solucionar problemas em
suas historias.

Nesse meio tempo, A jornada do escritor foi utilizada de muitas formas, ndo apenas por
escritores em muitos formatos e géneros, mas também por professores, psicélogos, executivos da
publicidade, orientadores prisionais, designers de videogame e estudiosos de mitos e cultura pop.

Estou convencido de que os principios da Jornada do Heréi tiveram influéncia profunda na
formacdo de histérias do passado — uma influéncia que se aprofundara ainda mais no futuro,
conforme mais narradores tomarem consciéncia deles. A grande realizagdao de Joseph Campbell
foi articular claramente algo que estava la desde os primérdios — os principios da vida
incorporados a estrutura das histérias. Ele pds no papel as regras ndo escritas da narragao, e isso
parece estimular os autores a desafiar, testar e embelezar a Jornada do Herdi. Vejo sinais de que
os escritores estdo brincando com as ideias e até mesmo introduzindo a linguagem e os termos
“campbellianos” em suas obras dramaticas.

A percepcdo consciente dos padroes pode ser uma faca de dois gumes, pois é facil criar
clichés e esteredtipos impensados a partir dessa matriz. O uso inseguro e desastrado desse
modelo pode ser enfadonho e previsivel. No entanto, se os escritores absorverem suas ideias e as
recriarem a partir de novos insights e combinagOes surpreendentes, eles serdo capazes de
inventar formas incriveis e esquemas originais tomando como base elementos antiquissimos e

imutaveis.

QUESTIONAMENTOS E CRITICAS

“Ndo se faz um grande avido sem um grande inimigo.”

— ditado das Forcas Aéreas

Inevitavelmente, aspectos do livro foram questionados e criticados. Aceito de bom grado
essas reacoes como um sinal de que as ideias suscitam debates. Tenho certeza de que aprendi
mais com as contestacdes do que com as avaliagOes positivas. Como diz o historiador Paul
Johnson, escrever um livro talvez seja “a Unica maneira de estudar um assunto de modo
sistematico, decidido e retentivo”. Coletar reacdes, sejam positivas ou negativas, faz parte desse

estudo.



Desde o lancamento do livro, em 1993, continuei a trabalhar com elaboragdo de historias na
industria do cinema, na Disney, na Fox e na Paramount. Tive a oportunidade de testar os
conceitos da Jornada do Her6i em grandes projetos. Entendi onde funcionavam, mas também
onde meus conhecimentos ndo bastavam ou precisavam ser ajustados. Minhas crengas sobre o
que faz uma boa histéria foram testadas nas arenas mais dificeis do planeta — conferéncias sobre
histérias em Hollywood e no mercado internacional —, e espero que meu entendimento tenha
crescido com as objecdes, as dividas e os questionamentos dos meus estimados colegas e com a
reacdo do publico.

Ao mesmo tempo, mantive uma agenda de palestras sobre A jornada do escritor que de fato
me tirou das fronteiras geograficas de Hollywood para um mundo maior que Hollywood: a
comunidade global cinematografica. Tive a felicidade de ver como as ideias da Jornada do Herdi
se desenvolveram em culturas diferentes daquela na qual cresci, e viajei para Barcelona, Maui,
Berlim, Roma, Londres, Sydney e muitas outras cidades.

Gostos e pensamentos locais desafiaram rigorosamente muitas facetas da ideia da Jornada
do Herdi. Cada cultura tem uma orientacdo unica para a Jornada do Heroi, e ha sempre algo em
cada caracteristica local que resiste a alguns termos, definindo-os de forma diversa ou lhes
concedendo énfase diferente. Meu arcabouco teérico foi totalmente sacudido e, com isso,
acredito que tenha se enriquecido ainda mais.

UMA FORMA, NAO UMA FORMULA

Em primeiro lugar, preciso abordar uma objecdo significativa a ideia de A jornada do escritor de
forma geral — a suspeita de artistas e criticos de que ela é formulista e leva a velha repeticao.
Chegamos a grande divisdo entre teoria e pratica no que toca a esses principios. Alguns
escritores profissionais ndo gostam da ideia de analisar o processo criativo e pedem que os
alunos ignorem todos os livros e professores e “simplesmente ponham a mao na massa”. Alguns
artistas decidem evitar o pensamento sistematico, rejeitando todos os principios, ideais, escolas
de pensamento, teorias, modelos e esquemas. Para eles, a arte € um processo totalmente intuitivo
que jamais pode ser dominado por meio de regras praticas e que nao deve ser reduzido a
férmulas. E ndo estdo errados. No intimo de cada artista existe um lugar sagrado onde todas as
regras sdo deixadas de lado ou esquecidas deliberadamente, e nada mais importa sendo as
escolhas instintivas do coragao e da alma do artista.

No entanto, esse também é um principio, e quem afirma rejeitar principios e teorias nao
consegue deixar de se comprometer com alguns deles: evitar féormulas, desconfiar da ordem e

dos modelos, resistir a 16gica e a tradicao...



Artistas que seguem o principio de rejeitar todas as formas sao dependentes das formas. O
frescor e o entusiasmo de suas obras vém do contraste com a difusdo de férmulas e padroes na
cultura. Todavia, esses artistas correm o risco de alcangar um publico limitado, porque a maioria
das pessoas nao consegue relacionar-se totalmente com arte ndo convencional. Por definicdo, ela
ndo se conecta a padrdes de experiéncia normalmente estabelecidos. Seus trabalhos talvez sejam
apreciados apenas por outros artistas, uma pequena parcela da comunidade em qualquer época ou
lugar. Certa quantidade de forma é necessaria para se alcancar um publico amplo. As pessoas
esperam e divertem-se com isso, desde que sejam feitas variagdes dessa forma, por meio de
combinagdes ou arranjos inovadores que ndo a deixem cair numa férmula completamente
previsivel.

No outro extremo, estdo os grandes estidios de Hollywood que usam padrdes convencionais
para atingir uma audiéncia mais ampla. Nos estidios da Disney, vi a aplicacdo de principios de
narracdo simples, como fazer do protagonista “um peixe fora d’agua”, que se tornaram um teste
do poder de historia para alcancar um publico de massa. As mentes que dirigiam a Disney
naquela época acreditavam que existiam questdes especificas para se criar uma historia e seus
personagens: Ha conflito? Existe um tema? E algo que possa ser expresso por algum ditado
conhecido da sabedoria popular, como “Nao julgue um livro pela capa” ou “O amor tudo pode”?
Apresenta a histéria como uma série de movimentos ou atos amplos, permitindo que o publico se
oriente e acompanhe a narrativa? Leva os espectadores a algum lugar em que nunca estiveram ou
faz com que vejam lugares conhecidos de forma diferente? Os personagens tém histdricos
relevantes e motivacdes plausiveis que possam ser relatados ao publico? Eles passam por
estagios realistas de reacao e crescimento emocional (arcos de personagem)? E assim por diante.

Os estudios precisam usar principios de planejamento e aplicar algum tipo de padrdo para
avaliar e desenvolver historias, mesmo que seja pela producdo em larga escala. Um estidio ou
divisdo em Hollywood compra e desenvolve em média de 150 a duzentas histérias por vez. Eles
precisam investir cada vez mais recursos para avaliar os milhares de projetos em potencial
apresentados por agentes todo ano. Para lidar com essa quantidade imensa de histdrias, algumas
das técnicas de producdo massificada, como a padronizacdo, tém de ser empregadas. No entanto,
essas técnicas devem ser usadas de forma moderada e com grande sensibilidade frente as
necessidades de cada histdria.

LINGUAGEM-PADRAO

A ferramenta mais importante é a linguagem padronizada que possibilita as milhares de
comunicagdes necessarias para contar tantas histérias. Ninguém define essa linguagem, mas ela

se torna parte da educacdo de todos nas regras nao escritas do setor. Novatos rapidamente



aprendem o jargdo, 0s conceitos e as suposicOes que passam por geracoes de contadores de
historias e cineastas, oferecendo a todos meios sintéticos para a comunicacao agil de ideias para
historias.

Novos termos e conceitos sdo criados a todo momento para refletir condigdes mutaveis.
Executivos juniores dos estidios buscam cuidadosamente sinais de insights, filosofias ou
principios ordenadores dos chefes. As pessoas seguem seus lideres. Quaisquer jargoes, aforismos
ou empirismos sdao absorvidos e repassados, tornando-se parte da cultura corporativa daquele
estudio e do conhecimento geral do setor — o que se prova essencialmente verdadeiro quando
esses fragmentos de conhecimento recebido levam a entretenimentos populares e bem-sucedidos.

A linguagem da Jornada do Herdi esta se tornando parte do conhecimento comum da arte da
narrativa, e seus principios sdo usados de forma consciente para criar filmes de popularidade
impressionante. Porém, existe o risco nessa autoconscientizacdo. A confianca exagerada na
linguagem tradicional ou nos ultimos jargdes podem levar a produtos descuidados e sem
originalidade. O uso preguicoso e superficial dos termos da Jornada do Her6i, a compreensao de
seu sistema metafdrico ao pé da letra ou a imposicao arbitraria de suas formas em toda histéria
sdao capazes de causar a imbecilizacdo da obra. Portanto, A Jornada do Her6i deve ser usada
como uma forma, ndo uma férmula; um ponto de referéncia e fonte de inspiracdao, ndo uma
determinacao ditatorial.

IMPERIALISMO CULTURAL

Mais um perigo da linguagem e dos métodos padronizados é que as diferencas locais, as
coisas que acrescentam sabor e tempero as jornadas a lugares distantes, sdao assoladas e
suavizadas pelos mecanismos da producdao em massa. Artistas ao redor do mundo servem de
guardioes contra o “imperialismo cultural”, a exportacdo agressiva das técnicas narrativas de
Hollywood e a supressdao de uma coloracdao regional. Valores norte-americanos e premissas da
sociedade ocidental ameacam atenuar os sabores unicos de outras culturas. Muitos observadores
pontuam que a cultura norte-americana esta se tornando a cultura mundial — e que perda
sofreriamos se os uUnicos ingredientes que restassem fossem o acticar, o sal, a mostarda e o
ketchup, ndao é mesmo?

Essa questdo frequentemente afeta os contadores de histérias europeus, pois muitos paises
do continente, com culturas distintas, foram reunidos no bloco da Unido Europeia. Eles se
esforcam para criar historias que sejam, de alguma forma, universais e que possam viajar além
das fronteiras nacionais, afinal as audiéncias locais as vezes ndo sao tdo numerosas a ponto de
pagar os custos sempre crescentes de producao. E lutam contra as empresas norte-americanas e

sua competitividade intensa que corteja de modo agressivo o mercado global. Muitos estudam e



aplicam as técnicas norte-americanas, mas também carregam a preocupacao de que as tradigOes
regionais possam ser perdidas.

Entdo, seria a Jornada do Her6i um instrumento de imperialismo cultural? Pode ser, se
interpretada de forma ingénua, copiada cegamente e adotada sem questionamentos. No entanto,
também pode ser uma ferramenta util para narradores em qualquer cultura, se adaptada com
ponderacdo para refletir as qualidades exclusivas e inimitaveis da geografia, do clima e da
populacao local.

Descobri que artistas na Australia tinham uma consciéncia apurada do imperialismo
cultural, talvez porque o povo desse pais tenha lutado para criar uma sociedade prépria. Forjaram
algo distinto da Inglaterra, independente da América e da Asia, influenciado por todas elas, mas
unicamente australiano, que fervilha com a energia misteriosa da terra e do povo aborigene.
Esses artistas me fizeram notar as premissas culturais ocultas no meu entendimento da Jornada
do Her6i. Embora seja universal e atemporal e ainda que suas engrenagens possam ser
encontradas em todas as culturas do planeta, uma leitura ocidental ou norte-americana da Jornada
pode trazer inclinacgdes sutis. Um exemplo disso é a preferéncia hollywoodiana por finais felizes
e desenlaces comportados, a tendéncia a mostrar her6is admiraveis, virtuosos, que vencem o mal
com o esfor¢co proprio. Meus professores australianos ajudaram-me a ver que esses elementos
talvez criem boas historias para o mercado internacional, mas que podem nao refletir as visdes de
todas as culturas. Alertaram-me sobre as premissas que estdao sendo levadas pelos filmes de estilo
hollywoodiano e sobre aquelas que ndo estdao sendo expressas.

Nas minhas viagens, aprendi que Australia, Canada e muitos paises na Europa subsidiam
seus cineastas locais, em parte para ajudar a preservar e celebrar as diferencas locais. Cada
regido, departamento ou estado opera como um estidio cinematografico de pequena escala,
desenvolvendo roteiros, empregando artistas e produzindo longas-metragens e programas
televisivos. Gosto de imaginar, nos EUA, uma versdao descentralizada de Hollywood, em que
cada estado da Unido funcionasse como um esttiidio cinematografico, avaliando as historias dos
cidaddos e concedendo empréstimos e financiamentos para a producdo de filmes regionais que
representassem e estimulassem a cultura da regido, ao mesmo tempo que apoiassem o0s artistas

locais.

CULTURAS “HEROFOBAS”

Para comecar, aprendi durante algumas das minhas viagens que algumas culturas nao se sentem
totalmente confortdveis com o termo “heréi”. Austridlia e Alemanha, por exemplo, sdo duas

culturas que parecem levemente “heréfobas”.



Os australianos desconfiam dos apelos a virtude heroica porque esses conceitos foram
usados para seduzir geracoes de jovens australianos a fim de que lutassem em batalhas da Gra-
Bretanha. Australianos tém seus heréis, claro; mas esses tendem a ser modestos, discretos e a
permanecer relutantes por muito mais tempo que os herdis de outras culturas. Como a maioria
dos herdis, eles resistem aos chamados das aventuras, entretanto continuam hesitantes mesmo
depois de embarcarem nelas e, talvez, nunca fiquem confortaveis sob o manto do her6i. Na
cultura australiana, é inadequado buscar a lideranca ou os holofotes, e qualquer um que o faca
pode parecer um “prego com a cabeca para fora da madeira” que deve ser martelado
rapidamente. O heréi mais admiravel é aquele que nega seu papel heroico ao maximo e quem,
como Mad Max, evita aceitar responsabilidades pelos outros.

A cultura alema parece ambivalente com o termo “heréi”. O herdi tem uma longa tradicdao
de veneracdo na Alemanha, mas duas Guerras Mundiais e o legado de Hitler e dos nazistas
macularam o conceito. O nazismo e o militarismo alemdo manipularam e distorceram os
simbolos poderosos do mito do heréi, invocando suas paixdes para escravizar, desumanizar e
destruir. Como qualquer sistema arquetipico, filosofia ou credo, a forma heroica pode ser
distorcida e usada com grande efeito para intengdes maléficas.

No periodo pés-Hitler, a ideia de herdi foi refreada, pois a cultura alema comeca a passar
por um processo de reavaliacdo. Anti-herdis desapaixonados e insensiveis sao mais adequados ao
atual espirito alemdo. Um tom de realismo impassivel é mais popular nos dias de hoje, embora
sempre haja um traco de romantismo e amor pela fantasia. Os alemdes podem apreciar histérias
inventivas de herdis de outras culturas, mas por enquanto ndo parecem confortaveis com herois

romanticos nacionais.

O HEROI COMO GUERREIRO

De forma mais genérica, a Jornada do Herd6i vem sendo criticada por ser a corporificacdo da
cultura do guerreiro, dominada pelo género masculino. Criticos a encaram como um instrumento
de propaganda inventado para incentivar os jovens a se alistar em exércitos, um mito que
glorifica a morte e o estipido autossacrificio. Existe um tanto de verdade nessa acusacdo, pois
muitos herdis de sagas e historias sdo guerreiros, e os padroes da Jornada do Herdi certamente
foram usados para propaganda e recrutamento. No entanto, condenar e ignorar esses padrdes
porque eles podem ser usados militarmente é ter uma visao miope e tacanha. O guerreiro é
apenas uma das faces do heréi, que também pode ser pacifista, mae, peregrino, bufao, andarilho,
eremita, inventora, enfermeiro, salvador, artista, lundtico, amante, palhaco, rei, vitima,
trabalhadora, rebelde, aventureiro, um fracasso tragico, covarde, santa, monstro etc. As muitas

possibilidades criativas da forma excedem muito seu potencial de mau uso.



PROBLEMAS DE GENERO

As vezes, a Jornada do Herdi é criticada por ser uma teoria masculina, tramada por homens para
impor sua dominacao, e ter pouca relevancia a fornada unica e bastante diversa da feminilidade.
Pode até haver alguma inclinacdo masculina embutida na descricdo do ciclo do heréi, uma vez
que muitos de seus tedricos eram homens, e eu devo admitir: sou homem e s6 consigo ver o
mundo através do filtro do meu género. Ainda assim, tentei reconhecer e explorar as maneiras
pelas quais a jornada da mulher se diferencia da do homem.

Acredito que grande parte da jornada é igual para todos, pois compartilhamos de muitas
realidades de nascimento, crescimento e envelhecimento, mas é 6bvio que ser mulher impde
ciclos, ritmos, pressoes e necessidades distintos. Pode haver uma diferenca real na forma da
jornada de homens e mulheres. As jornadas masculinas podem ser, em algum sentido, mais
lineares, prosseguindo de um objetivo externo ao proximo, enquanto as jornadas femininas
podem orbitar ou avangar em espiral para o interior e para o exterior. A espiral pode ser uma
analogia mais precisa para a jornada feminina do que uma linha reta ou um simples circulo.
Outro modelo possivel consistiria em uma série de anéis concéntricos, com a mulher
empreendendo a jornada interior para o centro e, em seguida, expandindo-se para o exterior
novamente. A necessidade masculina de sair e vencer obstaculos, realizar, conquistar e possuir
pode ser substituida na jornada da mulher pelas iniciativas de preservar a familia e as espécies,
criar um lar, lidar com as emocdes, entrar em acordos ou cultivar a beleza. Foram feitos bons
trabalhos por mulheres que articulam essas diferencas, e eu recomendo livros como When God
Was a Woman, de Merlin Stone, Mulheres que correm com lobos, de Clarissa Pinkola Estés, As
deusas e a mulher: nova psicologia das mulheres, de Jean Shinoda Bolen, The Heroine’s
Journey, de Maureen Murdock e The Woman’s Dictionary of Myth and Symbols como pontos de
partida para uma compreensao mais equilibrada dos aspectos masculinos e femininos da Jornada
do Herdi. (Observacao para os homens: em caso de divida sobre esse tema, consulte a mulher
mais proxima.)

O DESAFIO DO COMPUTADOR

Pouco depois de publicada a primeira edicdao deste livro, algumas pessoas (guardides do limiar)
manifestaram-se alegando que a tecnologia da Jornada do Herdi ja estava obsoleta, gragas ao
advento do computador e suas possibilidades de interatividade e narrativa nao linear. Segundo
esse grupo de criticos, as ideias antigas da Jornada estdo irremediavelmente atoladas nas
convencoes de inicio, meio e fim, de causa e efeito, de eventos sequenciais. A nova onda, dizem

eles, destronaria o antigo narrador linear, capacitando as pessoas a contar suas historias em



qualquer sequéncia que quiserem, saltando de um ponto para outro e tecendo histérias mais
como teias de aranhas e ndo como fios lineares de eventos.

E verdade que possibilidades novas e empolgantes foram criadas pelos computadores e pelo
pensamento ndo linear que eles incentivam. No entanto, sempre existira o prazer do “Conte uma
histéria”. As pessoas gostam de entrar no transe de uma narrativa e se permitir ser guiadas
através do que conta um mestre em tecer narrativas. E divertido dirigir um carro, mas é
igualmente prazeroso ser levado como passageiro — e, nessa condi¢do, talvez possamos ver mais
coisas do que veriamos caso fossemos forcados a nos concentrar no que vira depois.

A interatividade sempre esteve conosco. Todos estabelecemos muitas ligagdes hipertextuais
ndo lineares em nossa mente, mesmo quando ouvimos uma historia linear. Na verdade, a Jornada
do Herdi serve extremamente bem ao mundo dos jogos de computador e as experiéncias
interativas. As milhares de variacGes do paradigma, aprimoradas durante séculos, oferecem

ramificagOes infinitas a partir das quais redes sem fim de histdrias podem ser construidas.

A REACAO DO CETICO

Outra das minhas profundas premissas culturais que foi contestada durante minhas viagens é
a ideia de que uma pessoa pode fazer a diferenca, que herdis sdo necessarios para mudar e que a
mudanca em geral é boa. Encontrei artistas do Leste Europeu que salientaram que na sua cultura
ha um ceticismo profundo frente a esforcos heroicos para mudar o mundo. Para eles, o mundo é
como é, quaisquer esforcos para muda-lo sdo perda de tempo esttipida e qualquer suposto hero6i
que tente fazé-lo estard fadado ao fracasso. Esse ponto de vista ndo é necessariamente uma
antitese da Jornada do Her6i — o padrao tem flexibilidade suficiente para abarcar filosofias
céticas ou pragmaticas, e muitos de seus principios ainda sdo tteis em histérias que os refletem.
No entanto, tenho de reconhecer que nem toda pessoa ou cultura enxerga o modelo com o

otimismo que eu vejo, e talvez estejam certas.

MAS E SE...

E emocionante ver que as possibilidades de aprendizagem com os conceitos da Jornada do Heré6i
sdo infinitas. Descubro viradas surpreendentes e deliciosas no caminho a cada vez que vejo uma
nova histéria, e a vida em si continua apresentando novos angulos.

Meu entendimento do arquétipo da Sombra, por exemplo, ndo para de se desenvolver. Fico
cada vez mais impressionado com o poder desse padrdo, especialmente quando ele age dentro do
individuo como um repositério de sentimentos e desejos ndo expressados. £ uma forca que se

acumula quando ndo conseguimos honrar nossos dons, seguir o chamado das musas ou manter



nossos principios e ideais. Existe uma forca grande, mas sutil, agindo em niveis profundos para
se comunicar, que talvez sabote nossos esforcos e atrapalhe nosso equilibrio, até que nos demos
conta da mensagem que esses eventos trazem: precisamos expressar nossa criatividade, nossa
verdadeira natureza, ou morreremos. Um acidente de carro que sofri poucos anos atras me
ensinou a forca rebelde da Sombra, me mostrou que eu estava distraido, desarmonizado, a ponto
de provocar desastres ainda maiores se ndo encontrasse uma maneira de expor meu lado criativo
pessoal.

Por vezes, os olhares assustados no rosto dos alunos me ensinaram que eu ndo havia
pensado a exaustdo alguns dos aspectos do modelo. Algumas pessoas ficavam confusas com os
varios pontos de virada e provacdes do esquema, especialmente pela distincdo entre o ponto
intermedidrio, que chamo de Provacdo, e o climax do Segundo Ato, que chamo de Caminho de
Volta. As tentativas de explica-los me levaram a uma nova percep¢ao: cada ato é como um
movimento de uma sinfonia, com inicio, meio e fim préprios, e com climax individual (o ponto
mais alto de tensdo) chegando pouco antes do fim do ato. Esses climax sdo os principais pontos

de virada no diagrama circular:

Inicio e Fim

{climax do Terceiro Ato

e da histéria inteira)

Caminho
de Volta

{climax do Segundo

Primeiro
Limiar
{climax do

Ao, Parte Dois) Primeiro Ato)

Provagio

(climax do Segundo Ato, Parte Um)

Palestrando em Roma, cheguei a desenvolver melhor essa ideia, uma maneira alternativa de
representar graficamente a Jornada do Heréi: ndo como um circulo, mas como um losango.
Expliquei antes que cada ato envia o hero6i para uma trilha determinada com um objetivo ou meta
especifico, e que os climaces de cada ato mudam a direcdo do her6i, estabelecendo um novo
objetivo. Por exemplo, o objetivo do Primeiro Ato do her6i pode ser buscar o tesouro, mas

depois de encontrar um amor em potencial ao cruzar o primeiro limiar, a meta talvez mude para a



busca daquele amor. Se a provacdo no ponto intermediario trouxer o vildo capturando o heroéi e a
amante, o objetivo no préximo movimento poderia se tornar a tentativa de fuga. E se o vilao
assassinar a amante no Caminho de Volta, o novo objetivo do movimento final poderia ser a
vinganca. O objetivo original talvez seja alcancado também, ou pode haver alguma meta
abrangente (aprender a ter autoconfianca ou acertar as contas com os fracassos passados, por
exemplo) que continue em todos os movimentos, enquanto o her6i persegue objetivos
superficiais mutaveis.

Terceiro 'l‘lo Primeiro Ato
Segundo . \.:n* Segundo Ato,
Parte Dois Parte Um

Para ilustrar esse conceito, esbocei os objetivos do heréi em cada movimento como linhas
retas, vetores de intencdo, em vez de curvas. Estender as curvas do circulo criou viradas bruscas
de 90 graus nos extremos de cada parte, revelando mudancas drasticas que podem ocorrer nos
objetivos do herdi. Cada linha reta representa o objetivo do her6i naquele ato — escapar das
restricoes do mundo comum, sobreviver a uma terra estranha, conquistar uma vantagem e
escapar do mundo estranho ou voltar em seguranga para casa com algo a compartilhar que faga o
mundo reviver.

Achei engracado quando percebi que tinha acabado de desenhar um campo de beisebol (ao
contrario). Nado raro sentia que o desenho dos campos esportivos produzia padrées que se
encaixavam no esquema da Jornada do Hero6i. O beisebol pode ser lido como outra metafora da
vida, com o corredor de base fazendo seu percurso pelos estagios da jornada.

Talvez a melhor maneira de explorar as infinitas possibilidades da Jornada do Heréi seja
aplica-las a varios filmes ou historias. Para tanto, a Michael Wiese Productions preparou um
livio e um CD-ROM chamado Myth in the Movies, que examina uma grande quantidade de



filmes populares através das lentes da Jornada do Herdi. Esse é um modo de testar a ideia e
conferir se ela é valida e util — assim, é possivel ver como ela funciona de forma geral e como se
transforma em casos especificos. E a partir da comparacdo de muitos exemplos e de excecdes
interessantes, pode-se encontrar mais dos principios, valores e relacionamentos que ddo ao
artesdo o dominio da forma.

No final desta segunda edicdo, acrescentei alguns elementos numa secdao chamada
“Recapitulacdo da Jornada”. Usei as ferramentas da mitologia e da Jornada do Her6i para
analisar alguns filmes famosos, inclusive Titanic, O rei ledo, Pulp Fiction, Ou tudo ou nada e a
saga Guerra nas Estrelas. Espero que essa analise revele algumas das formas como os principios
miticos continuam a ser explorados no entretenimento popular.

Diferente das historias de herois, que sempre chegam ao fim, a jornada para compreender e
articular essas ideias é realmente infinita. Embora algumas condi¢des humanas nunca mudem,
novas situacdes sempre surgem e a Jornada do Heréi adapta-se para refleti-las. Novas ondas

aparecerdo, e assim continuara a ser, para sempre.



INTRODUCAO

Segunda edigdo

PREPARATIVOS PARA A JORNADA

“Esta é a historia que pego a divina Musa que nos revele. Comece-a, deusa, do ponto que
desejares.”
— Odisseia, de Homero

onvido vocé a vir comigo na Jornada do Escritor, uma missao de descoberta,
exploracdo e mapeamento das fronteiras fugazes entre o mito e a narrativa moderna. Seremos
guiados por uma ideia simples: TODAS AS HISTORIAS CONSISTEM EM POUCOS
ELEMENTOS ESTRUTURAIS COMUNS, conhecidos coletivamente como a JORNADA DO
HEROI. Compreender esses elementos e seu uso na escrita moderna é o objetivo dessa nossa
aventura. Usadas com sabedoria, essas ferramentas antiquissimas da arte da narrativa ainda tém
um poder tremendo para curar nosso povo e tornar o mundo um lugar melhor.

Minha Jornada do Escritor comeca com a forca peculiar que a arte narrativa sempre teve
sobre mim. Fui fisgado pelos contos de fadas e pela colecdo Little Golden Books, lidos em voz
alta por minha mae e minha av6. Devorava histérias em quadrinhos e filmes que pululavam na
TV nos anos 1950, as aventuras emocionantes nas telas dos cinemas drive-in, os violentos
quadrinhos e livros de ficcdo cientifica da época que davam n6 na cabeca. Quando fiquei de
cama por conta de um tornozelo torcido, meu pai ia a biblioteca da cidade e me trazia historias
maravilhosas das mitologias norueguesa e celta que me faziam esquecer as dores.

Um rastro de historias acabou me levando a ganhar a vida com a leitura, como analista de

histérias para estudios de Hollywood. Embora avaliasse milhares de romances e roteiros, nunca



me cansei de explorar o labirinto de historias com seus padrdes surpreendentemente repetidos,
variacOes desconcertantes e questdes enigmaticas. De onde vinham as historias? Como
funcionam? O que nos dizem sobre nds mesmos? O que significam? Por que precisamos delas?
Como podemos usa-las para melhorar o mundo?

Acima de tudo, como os autores conseguem fazer com que a histéria adquira significado?
Boas histérias nos fazem sentir como se tivéssemos passado por uma experiéncia completa e
satisfatoria. Rimos, choramos ou fazemos os dois ao mesmo tempo. Terminamos a histéria com
a certeza de que aprendemos algo sobre a vida e nds mesmos. Talvez até tenhamos encontrado
uma nova percepcdo, uma nova indole ou atitude para tomar como modelo de vida. Como os
autores conseguem? Quais sdao os segredos desse oficio tdo antigo? Que regras e principios
esquematicos o norteiam?

Com o passar dos anos, comecei a perceber alguns elementos comuns em histérias de
aventura e nos mitos, personagens, aderecos, locais e situacOes de familiaridade intrigante.
Compreendi, ainda que vagamente, que havia um padrdao ou modelo que guiava o planejamento
das histérias. Eu tinha algumas pecas do quebra-cabeca, mas o plano geral me escapava.

Entdo, na escola de cinema da University of South California, felizmente me deparei com a
obra do mitélogo Joseph Campbell. Para mim e para outras pessoas, o encontro com Campbell
foi uma experiéncia transformadora. Poucos dias de mergulho no labirinto de seu livro, O herdi
de mil faces, provocaram uma reorganizacao eletrizante na minha vida e nos meus pensamentos.
Ali, o padrdo que eu pressentia existir estava totalmente explorado. Campbell rompeu o codigo
secreto da narrativa. Seu trabalho foi como um lampejo que de repente ilumina uma paisagem
profundamente sombria.

Trabalhei com a ideia da Jornada do Herdéi de Campbell para entender o fendomeno de
publico recorrente em filmes como Guerra nas Estrelas e Contatos imediatos do terceiro grau.
As pessoas voltavam para assistir a eles como se buscassem algum tipo de experiéncia religiosa.
A mim parecia que esses filmes atraiam as pessoas desse jeito especial porque refletiam os
padrdes universalmente recompensadores que Campbell encontrara nos mitos. Tinham algo de
que as pessoas precisavam.

O herdi de mil faces foi a salvagdo da patria quando comecei a trabalhar como analista de
historias para os principais estudios cinematograficos dos Estados Unidos. Nos meus primeiros
trabalhos, agradeci profundamente a Campbell por essa obra, que se transformou num conjunto
de ferramentas confiavel para diagnosticar problemas da histéria e prescrever solucdes. Sem a
orientacdo e a mitologia de Campbell, eu estaria perdido.

Para mim, a Jornada do Her6i era uma tecnologia narrativa empolgante e ttil que poderia
ajudar cineastas e executivos a eliminar um pouco dos tiros no escuro e das despesas no

desenvolvimento de historias para filmes. Com o passar dos anos, encontrei algumas pessoas que



haviam sido afetadas pelos encontros com Joseph Campbell. Eramos como uma sociedade
secreta, os seguidores verdadeiros que em geral professavam sua fé no “poder do mito”.

Pouco depois de comegar a trabalhar como analista de histdrias na Walt Disney Company,
elaborei um memorando de sete paginas chamado “Guia Pratico para O herdi de mil faces”, no
qual descrevi a ideia da Jornada do Herdi, com exemplos de filmes classicos e contemporaneos.
Entreguei o memorando a amigos, colegas e a varios executivos da Disney para testar e refinar as
ideias com o retorno deles. Aos poucos, expandi o “Guia Pratico” num longo ensaio e passei a
usar esse material em aulas de andlise de histérias no Programa de Extensdo para Escritores da
Universidade da Califérnia em Los Angeles (UCLA).

Em conferéncias de escritores ao redor do pais, testei as ideias em seminarios com
roteiristas, romancistas, autores infantojuvenis e todos os tipos de narradores. Descobri que
muitos outros também estavam explorando os caminhos entrelacados de mito, histéria e
psicologia. Pelo que pude perceber, a Jornada do Herdi é mais do que apenas uma descricdao dos
padrdes ocultos da mitologia. E um guia til para a vida, especialmente para a vida do escritor.
Na perigosa aventura da minha escrita, encontrei estagios da Jornada do Her6i aparecendo de
forma tdo confidvel e util quanto faziam em livros, mitos e filmes. Na minha vida pessoal,
agradecia por ter esse mapa para guiar minha missdo e me ajudar a prever o que vinha por ai.

A utilidade da Jornada do Her6i como guia para a vida apresentou-se definitivamente
quando me preparava pela primeira vez para falar em ptiblico sobre ela num grande seminario da
UCLA. Algumas semanas antes do seminario, li dois artigos publicados no Herald-Examiner, de
Los Angeles, nos quais um critico de cinema atacava o cineasta George Lucas e seu filme
Willow. De alguma forma, o critico conseguira um exemplar do “Guia Pratico” e afirmava que
ele havia influenciado e corrompido profundamente os autores hollywoodianos. O critico atribuia
ao “Guia Pratico” a culpa por todos os problemas de Ishtar até Howard, o Super-herdi, bem
como pelo sucesso de De volta para o futuro. De acordo com ele, executivos preguicosos e
ignorantes dos estudios, ansiosos para encontrar uma férmula de ganhar dinheiro rapido,
agarravam o “Guia Pratico” como uma panaceia e esforcavam-se para enfia-lo goela abaixo dos
roteiristas, engessando a criatividade com técnicas que os executivos nem haviam se dado ao
trabalho de entender.

Embora tenha ficado lisonjeado por alguém ter pensado que eu tinha uma influéncia
arrebatadora na mente coletiva de Hollywood, também fiquei arrasado. No limiar de uma nova
fase de trabalho com essas ideias, fui derrubado mesmo antes de comecar. Ou assim me parecia.

Amigos que eram veteranos nessa guerra de ideias salientaram que, ao ser contestado,
simplesmente eu estava encontrando um arquétipo, um dos personagens familiares que povoam a
paisagem da JORNADA DO HEROIL: O GUARDIAO DO LIMIAR.

Essa informacdo logo me reequilibrou e me mostrou como lidar com a situagdo. Campbell



descreveu como frequentemente herdis encontram essas “forcas alheias, ainda que estranhamente
intimas, que os ameacam seriamente”. Os Guardides parecem aparecer de repente em varios
LIMIARES da jornada, nas passagens estreitas e perigosas de um estagio da vida para outro.
Campbell mostrou as muitas formas como os herdis podem lidar com os Guardides do Limiar.
Em vez de enfrentar essas forcas aparentemente estranhas, aqueles que estdo na jornada
aprendem a engana-las ou a juntar esforcos com elas, absorvendo sua energia em lugar de serem
destruidos por ela.

Percebi que o ataque aparente desse Guardido do Limiar era uma béngdo em potencial, ndo
uma maldigdo. Pensei em desafiar o critico para um duelo (laptops a postos, vinte passos de
distancia), mas reconsiderei. Com uma leve mudanca de atitude, pude converter sua hostilidade
em beneficio. Entrei em contato com o critico e o convidei para uma conversa sobre nossas
diferencas de opinido em um seminario. Ele aceitou e participou de um painel de discussao que
se transformou num debate animado e divertido, lancando luzes em partes do mundo da narrativa
que eu nunca havia vislumbrado antes. O seminario ficou melhor e minhas ideias, mais fortes por
terem sido contestadas. Em vez de combater meu Guardido do Limiar, trouxe-o para a minha
aventura. O que parecia um golpe letal virou algo eficaz e saudavel. A abordagem mitolégica
provou seu valor na vida e na historia.

Nessa época, percebi que o “Guia Pratico” e as ideias de Campbell de fato tiveram
influéncia em Hollywood. Comecei a receber pedidos de copias do “Guia Pratico” por
departamentos de criacdo de histérias dos esttiidios. Ouvi que executivos em outros esttidios
estavam dando o panfleto para escritores, diretores e produtores como orientagdes de padrdes de
histérias comerciais universais. Aparentemente, Hollywood estava descobrindo que a Jornada do
Herdi era util.

Enquanto isso, as ideias de Joseph Campbell explodiram numa esfera mais ampla de
divulgacdo com o programa de entrevistas de Bill Moyers no canal PBS, O poder do mito. O
programa foi um sucesso para todas as idades, posi¢oes politicas e religides, falando diretamente
ao espirito das pessoas. A versao do livro, uma transcricdo de entrevistas, ficou na lista dos mais
vendidos do New York Times por mais de um ano. O herdi de mil faces, o veneravel carro-chefe
de Campbell, de repente transformou-se num best-seller quente apds quarenta anos de vendas
lentas, mas continuas, em fundo de catalogo.

O programa da PBS levou as ideias de Campbell a milhdes de pessoas e iluminou o impacto
de sua obra em cineastas como George Lucas, John Boorman, Steven Spielberg e George Miller.
De repente me deparei com o aumento acentuado de percepcdo e aceitacdao das ideias de
Campbell em Hollywood. Mais executivos e escritores especializaram-se nesses conceitos e
interessaram-se por aprender como aplica-los a producgdo de cinema e a escrita de roteiros.

O modelo da Jornada do Herdi continuou a me servir bem, acompanhando-me durante a



leitura e a avaliagdo de mais de dez mil roteiros para meia dizia de estudios. Era o meu atlas, um
livro de mapas para minhas jornadas de escrita. Além disso, guiou-me até um novo cargo na
Disney, como consultor de histérias para a divisdo de animagdo, na época da concepgao de A
pequena sereia e A Bela e a Fera. As ideias de Campbell foram extremamente valiosas nas
minhas pesquisas e no desenvolvimento das histdrias baseadas em contos de fadas, mitologia,
ficcao cientifica, quadrinhos e aventura historica.

Joseph Campbell morreu em 1987. Eu havia tido breves encontros com ele em seminarios.
Ainda era um homem surpreendente aos oitenta anos — alto, vigoroso, eloquente, engracado,
cheio de energia e entusiasmo, além de extremamente charmoso. Pouco antes de falecer ele me
disse: “Nao largue esse tema. Ele vai te levar longe”.

Recentemente descobri que por algum tempo o “Guia Pratico” foi leitura obrigatoria dos
executivos de desenvolvimento da Disney. Solicitacdes diarias, bem como intimeras cartas e
ligacdes de romancistas, roteiristas, produtores, escritores e atores indicam que, mais do que
nunca, as ideias da Jornada do Herdi estdo sendo usadas e desenvolvidas atualmente.

E por isso escrevo esta obra, a descendente do “Guia Pratico”. O livro é pensado um pouco
como o modelo do I-Ching, com uma visao geral introdutéria seguida de comentarios que se
expandem nos estagios tradicionais da Jornada do Heréi. O Livro Um, MAPEAMENTO DA
JORNADA, é um rapido reconhecimento de territério. O Capitulo 1 é uma revisdao do “Guia
Pratico” e uma apresentacdo concentrada dos doze estagios da Jornada do Herdi. E possivel
pensar nele como o mapa da jornada que estamos prestes a empreender juntos através do mundo
especial das narrativas. O Capitulo 2 é uma introducdo aos arquétipos, as dramatis personae do
mito e das histérias, e descreve os oito tipos comuns de personagem ou as fungdes psicologicas
em todas as historias.

O Livro Dois, ESTAGIOS DA JORNADA, é um exame mais detalhado dos doze elementos
da Jornada do Herdi. Cada capitulo traz ao final sugestdes para que se continue a exploragao, as
PERGUNTAS SOBRE A JORNADA. Um Epilogo, RECAPITULACAO DA JORNADA, trata
da aventura especial da Jornada do Escritor e de algumas armadilhas a se evitar na estrada. Inclui
analises da Jornada do Her6i em alguns filmes influentes, inclusive Titanic, Pulp Fiction, O rei
ledo, Ou tudo ou nada e Guerra nas Estrelas. No caso de O rei ledo, tive a oportunidade de
aplicar as ideias da Jornada do Her6i como consultor de histérias durante o processo de
desenvolvimento do filme, e vi em primeira mao o quanto esses principios podem ser tteis.

Em todo o livro, fago referéncias a filmes classicos e contemporaneos. Talvez o leitor queira
assistir a alguns desses filmes para confirmar como a Jornada do Heréi funciona na pratica. Uma
lista representativa de filmes constara do Apéndice 1.

Talvez também o leitor selecione um unico filme ou histéria de sua preferéncia e o

mantenha em mente enquanto empreende a Jornada do Escritor. Conheca a histéria de sua



preferéncia lendo ou assistindo a ela varias vezes, tomando notas breves sobre o que acontece em
cada cena e como funcionam os conflitos emocionais. Ver um filme em casa é ideal, porque é
possivel interromper para anotar o contetido de cada cena, enquanto apreende o significado e a
relacdo com o restante da historia.

Sugiro que execute esse processo com uma historia ou filme e use-o para testar as ideias
deste livro. Confira se sua histdria reflete os estagios e arquétipos da Jornada do Heroi (para
auxilia-lo, um gabarito da Jornada do Herdéi pode ser encontrado no Apéndice 3). Observe como
os estagios sdo adaptados para atender as necessidades da historia ou a cultura especifica para a
qual a historia foi escrita. Conteste essas ideias, teste-as na pratica, adeque-as as suas
necessidades e as incorpore. Use esses conceitos para provocar e inspirar historias proprias.

A Jornada do Herdi tem servido a contadores de histéria e a seus ouvintes desde que a
primeira histéria foi contada, e ndo da sinais de estar saindo de moda. Comecemos juntos a
Jornada do Herdéi para explorar essas ideias. Espero que elas sejam tteis para vocé como as

chaves magicas para o mundo da narrativa e para o labirinto da vida.
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UM GUIA PRATICO

“Existem apenas duas ou trés historias na humanidade e elas se repetem de forma tdo
insistente como se nunca tivessem acontecido antes.”
— Willa Cather, em O Pioneers!

om o tempo, é possivel que se descubra que um dos livros mais influentes do
século XX foi O herdi de mil faces, de Joseph Campbell.

As ideias contidas no livro de Campbell estdo tendo um grande impacto na arte da narrativa.
Escritores estdo ficando mais conscientes dos padroes atemporais que Campbell identifica e
enriquecem seu trabalho com eles. Seria inevitavel que Hollywood compreendesse a utilidade do
trabalho de Campbell. Cineastas como George Lucas e George Miller reconhecem o quanto
devem ao autor, e sua influéncia pode ser notada nos filmes de Steven Spielberg, John Boorman,
Francis Coppola, entre outros.

E um pequeno milagre que Hollywood esteja comecando a abracar as ideias que Campbell
apresenta nos livros. Para escritores, produtores, diretores ou cendgrafos, seus conceitos sao uma
bem-vinda caixa de ferramentas, com instrumentos sélidos ideais para o oficio de contacdo de
historias. Com essas ferramentas é possivel construir uma histéria que sirva para quase todas as
situacOes, uma historia que seja dramatica, divertida e psicologicamente verdadeira. Por meio
desses equipamentos, podem-se diagnosticar problemas de quase todos os enredos problematicos
e corrigi-los para atingir o maximo desempenho.

Essas ferramentas resistiram ao teste do tempo. Sdo mais antigas que as piramides, mais que
o Stonehenge, mais ainda que as primeiras pinturas rupestres.

A contribuicdo de Joseph Campbell a caixa de ferramentas foi reunir essas ideias,
reconhecé-las, articula-las, nomeéa-las e organiza-las. Ele exp0s pela primeira vez o padrdo que
existe por tras de todas as histérias ja contadas.

O herdi de mil faces é sua declaracdo do tema mais persistente na tradicdo oral e da
literatura escrita: o mito do herdi. Em seu estudo dos mitos mundiais do her6i, Campbell



descobriu que eles basicamente sdao a mesma historia, recontada ad infinitum em variagoes
ilimitadas.

O autor também descobriu que toda narrativa, consciente ou ndo, segue padrdes antigos do
mito, e que todas as historias, das piadas mais rudimentares aos mais altos voos da literatura,
podem ser compreendidas nos termos da Jornada do Her6i: o “monomito”, cujos principios ele
descreve em seu livro.

O padrao da Jornada do Herdi é universal, recorrente em todas as culturas e em todas as
épocas. Como a evolucdo humana, ele é infinitamente variavel e, ainda assim, sua forma basica
permanece constante. A Jornada do Herdi é um conjunto incrivelmente tenaz de elementos que
brota incessantemente dos rincoes mais profundos da mente humana; diferente em detalhes para
cada cultura, mas fundamentalmente o mesmo.

O pensamento de Campbell segue em paralelo com o do psicélogo suico Carl G. Jung, que
escreveu sobre os arquétipos: personagens ou energias que se repetem constantemente e surgem
nos sonhos de todas as pessoas e em mitos de todas as culturas. Jung sugeriu que esses
arquétipos refletem diferentes aspectos da mente humana — que nossa personalidade se divide
nesses personagens para desempenhar o teatro da vida. Ele percebeu uma forte correspondéncia
entre as imagens oniricas de pacientes e 0s arquétipos comuns da mitologia. Aventou a hipdtese
de que ambos vinham de uma fonte mais profunda, o inconsciente coletivo da raga humana.

Os personagens repetidos do mito mundial, como o jovem hero6i, o velho sabio ou a velha
sabia, o camaledo e o antagonista sombrio, sdo as mesmas figuras que aparecem repetidamente
em nossos sonhos e fantasias. Por isso os mitos e a maioria das histdrias construidas segundo o
modelo mitico sdo psicologicamente verossimeis.

Essas histérias, verdadeiros mapas da psique, sdo modelos precisos das engrenagens da
mente humana, psicologicamente validos e emocionalmente realistas, mesmo quando retratam
eventos fantasticos, impossiveis ou irreais.

Por essa razao, essas historias tém forca universal. Narrativas construidas segundo o modelo
da Jornada do Her6i contam com um apelo que pode ser sentido por todos, pois jorram de uma
fonte universal do inconsciente compartilhado e refletem as preocupacdes universais.

Elas lidam com as questdes universais que parecem infantis: quem sou? De onde vim? Para
onde vou quando morrer? O que sdo o bem e o mal? O que preciso fazer quanto a isso? Como
sera o amanha? Para onde foi o ontem? Tem alguém mais la em cima?

As ideias incorporadas na mitologia e identificadas por Campbell em O herdi de mil faces
podem ser aplicadas para compreender quase todos os problemas humanos. Sdo a grande chave
para a vida e também o principal instrumento para lidar de forma mais eficiente com um publico
massificado.

Se se quiser entender as ideias por tras da Jornada do Her6i, ndo existe maneira melhor de



fazé-lo do que ler a obra de Campbell. Essa é uma experiéncia que pode ser transformadora. Ler
muitos mitos também é uma boa ideia, mas tera o mesmo resultado, pois Campbell é um
contador de histérias magistral que fascina ao ilustrar seus temas com exemplos do rico
repertdrio da mitologia.

Campbell traca um esquema da Jornada do Her6i no Capitulo IV, “As chaves”, de O herdi
de mil faces. Tomei a liberdade de alterar um pouco o resumo, tentando refletir alguns dos temas
comuns em filmes com ilustragoes tiradas de obras contemporaneas e de alguns classicos. Sera

possivel comparar os dois esquemas e a terminologia na Tabela Um.
tabela um

COMPARACAO DE ESQUEMAS E TERMINOLOGIA

A Jornada do Escritor

PRIMEIRO ATO

O heroi de mil faces

PARTIDA, SEPARAGCAO

Mundo Comum

Mundo Cotidiano

Chamado a Aventura

Chamado a Aventura

Recusa do Chamado

Recusa do Chamado

Encontro com o Mentor

O Auxilio Sobrenatural

Travessia do Primeiro Limiar

A Passagem do Primeiro
Limiar

O Ventre da Baleia

SEGUNDO ATO

DESCIDA, INICIAGAO,
PENETRAGAO

Provas, Aliados e Inimigos

O Caminho de Provas

Aproximagdo da Caverna
Secreta

Provacao

O Encontro com a Deusa
A Mulher como Tentagao
Sintonia com o Pai

A Apoteose

Recompensa

A Béncio Ultima

TERCEIRO ATO

RETORNO

O Caminho de Volta

A Recusa do Retorno

A Fuga Magica

Resgate com Auxilio Externo
Travessia do Limiar

Retorno

Ressureicao

Senhor de Dois Mundos

Retorno com o Elixir

Liberdade para Viver




Estou recontando o mito do her6i a minha maneira, e vocé deve ficar a vontade para fazer o
mesmo. Todo contador de historias ajusta o padrao mitico a um objetivo préprio ou as
necessidades de uma cultura especifica.

E por esse motivo que o heréi tem mil faces. E é importante observar que a palavra “heréi”,
conforme usada neste livro, podera fazer referéncia tanto ao género masculino quanto ao

feminino.

A JORNADA DO HEROI

Em principio, apesar de sua variedade infinita, a histéria de um heréi é sempre uma jornada.
Um her6i abandona seu ambiente confortdvel e comum para se aventurar em um mundo
desafiador e desconhecido. Pode ser uma jornada ao exterior, a um lugar de verdade: um
labirinto, uma floresta ou caverna, uma cidade ou pais estrangeiro, um novo local que se
converte em arena para seu conflito com forcas antagonicas, contestadoras.

No entanto, existem muitas historias que conduzem o herdi a uma jornada interior, que
acontece na mente, no coracao, no espirito. Em qualquer boa histéria, o heroi cresce e se
transforma, empreendendo uma jornada de um modo de ser para outro: do desespero a esperanca,
da fraqueza a forcga, da tolice a sabedoria, do amor ao 6dio e vice-versa. Sdo essas jornadas
emocionais que prendem o publico e fazem valer a pena acompanhar a historia.

Os estagios da Jornada do Her6i podem ser identificados em todos os tipos de histéria, ndo
apenas naquelas que apresentam acdo fisica “heroica” e aventuras. O protagonista de toda
histéria é o her6i de uma jornada, mesmo que o caminho leve apenas a sua mente ou ao reino dos
relacionamentos pessoais.

As escalas da Jornada do Her6i surgem naturalmente, mesmo quando o escritor nao tem
consciéncia delas. No entanto, é util ter um pouco de conhecimento sobre esse guia antiquissimo
de narrativas para identificar problemas e contar histérias melhores. Considere esses doze
estagios como um mapa da Jornada do Her6i — uma das muitas maneiras de se partir de um ponto

a outro, mas uma das mais flexiveis, duradouras e confiaveis.

0S ESTAGIOS DA JORNADA DO HEROI

1. Mundo Comum

2. Chamado a Aventura

3. Recusa do Chamado

4. Encontro com o Mentor

5. Travessia do Primeiro Limiar

6. Provas, Aliados e Inimigos



7. Aproximacado da Caverna Secreta

8. Provacao

9. Recompensa (Empunhando a espada)
10. O Caminho de Volta

11. Ressurreicao

12. Retorno com o Elixir

MODELO DA JORNADA DO HEROI

Crise
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1. 0 MUNDO COMUM

A maioria das historias tira o heréi de um mundo comum e trivial e o leva a um Mundo
Especial, novo e estranho. E a famigerada ideia do “peixe fora d’4gua”, que tem gerado intimeros
filmes e séries televisivas (O fugitivo, A familia Buscapé, A mulher faz o homem, Na corte do rei
Arthur, O Mdgico de Oz, A testemunha, 48 horas, Trocando as bolas, Um tira da pesada etc.).

Se quisermos mostrar um peixe fora do ambiente habitual, primeiro teremos de mostra-lo no
Mundo Comum, para que se crie um contraste nitido com o estranho mundo novo no qual ele
esta prestes a entrar.

Em A testemunha, vemos a histéria do policial da cidade grande e a da mde e do filho da
seita amish, cada qual no seu mundo comum, antes de serem lancados em ambientes totalmente
estranhos: os amish sendo assolados pela vida na cidade e o policial adentrando o universo dos
amish, povo estacionado no século XIX. Ja em Guerra nas Estrelas, primeiro vemos Luke
Skywalker, o herdi da saga, entediado com sua vidinha no interior de um planeta desértico, e s6
mais tarde é que ele parte para enfrentar suas aventuras.

Da mesma forma, em O mdgico de Oz gasta-se um bom tempo para apresentar a vida
mono6tona e normal de Dorothy no Kansas antes de ela ser arrastada por um furacdo até o mundo
maravilhoso de Oz. Nesse caso o contraste é maior, pois as cenas do Kansas sdao gravadas num
preto-e-branco austero, enquanto as cenas em Oz sdo rodadas em Technicolor vibrante.

A forga do destino delineia um contraste nitido entre 0 Mundo Comum do herdi — rapaz
brigdo, filho de um oficial da Marinha afeito a bebedeiras e prostibulos — e o Mundo Especial da

escola de aviagdo naval, rigido e limpissimo, onde o garoto entra.

2. CHAMADO A AVENTURA

O her6i é apresentado a um problema, desafio ou aventura a empreender. Uma vez
apresentado a0 CHAMADO A AVENTURA, ele ndo pode mais permanecer para sempre no
conforto do Mundo Comum.

Talvez a terra esteja morrendo, como nas historias do rei Arthur sobre a busca do Graal, o
unico tesouro que pode curar a terra ferida. Em Guerra nas Estrelas, o Chamado a Aventura é a
desesperada mensagem holografica da Princesa Leia ao velho sabio Obi-Wan Kenobi, que pede a
Luke para se unir a missao. Leia foi capturada pelo maléfico Darth Vader, como a deusa grega da
primavera, Perséfone, raptada para o mundo inferior por Hades, o senhor dos mortos. Seu resgate
é vital para restaurar o equilibrio do universo.

Em muitas historias policiais, o Chamado a Aventura é o pedido a um detetive para que
assuma um novo caso e resolva um crime que perturbou a ordem das coisas. Um bom detetive

deve consertar as COiS(:lS, bem como resolver os crimes.



Em enredos de vinganca, o Chamado a Aventura com frequéncia consiste em algo errado
que deve ser corrigido, um ataque a ordem natural das coisas. Em O conde de Monte Cristo,
Edmond Dantes é injustamente aprisionado e levado a escapar pelo desejo de vinganca. O enredo
de Um tira da pesada é desencadeado pelo assassinato do melhor amigo do herdi. Em Rambo:
programado para matar, o protagonista é motivado pelo tratamento desleal que sofreu nas maos
de um xerife intolerante.

Em comédias romanticas, o Chamado a Aventura pode ser o primeiro encontro com alguém
especial, mas irritante, que o her6i ou heroina perseguira e enfrentara.

O Chamado a Aventura estabelece as regras do jogo e deixa claro o objetivo do herdi:
conquistar o tesouro ou o amor, vingar-se ou corrigir um erro, realizar um sonho, enfrentar um
desafio ou mudar sua vida.

O que esta em jogo pode ser expresso geralmente como uma questdo levantada pelo
chamado. E.T. e Dorothy de O mdgico de Oz voltardo para casa? Luke resgatara a Princesa Leia
e derrotara Darth Vader? Em A for¢a do destino, o herdi sera expulso da escola aeronaval por seu
egoismo e pela implicancia de um instrutor carrasco, ou ganhara o direito de vencer a forca do

destino? O garoto encontra a garota, mas conseguira ficar com ela?

3. RECUSA DO CHAMADO (O HEROI RELUTANTE)

Esse estagio é sobre o medo. Nao raro, nesse momento o herdi hesita no limiar da aventura,
RECUSANDO O CHAMADO ou manifestando relutancia. Depois de tudo, enfrenta o maior de
todos os medos: o terror frente ao desconhecido. O heréi ainda ndo estd totalmente
comprometido com a jornada e talvez esteja pensando em desistir. Outra influéncia — a mudanca
nas circunstancias, outro ataque a ordem natural das coisas ou o incentivo de um Mentor — é
necessaria para fazé-lo deixar para tras esse momento decisivo de medo.

Nas comédias romanticas, o her6i pode se mostrar hesitante em se envolver amorosamente
(talvez pela dor sofrida na relacdo anterior). Numa histéria policial, o detetive pode recusar o
caso num primeiro momento e aceita-lo mais tarde, depois de pensar melhor.

E nesse estagio de Guerra nas Estrelas que Luke recusa o Chamado a Aventura de Obi-
Wan e volta a viver na fazendola dos tios para logo em seguida descobrir que os stormtroopers
do Imperador haviam feito churrasquinho deles. Luke, entdo, deixa de hesitar e se revela avido
por assumir a missao. A maldade do Império havia se transformado numa questdo pessoal para

ele. E ele fica motivado.

4. MENTOR: VELHA SABIA OU VELHO SABIO



Nessa fase, muitas historias ja terdo apresentado um personagem estilo Merlin, o0 mago, que
sera 0 MENTOR do herdi. O relacionamento entre herdi e Mentor é um dos temas mais comuns
na mitologia e um dos mais ricos em valor simbolico. Representa o laco entre pai e filho,
professor e aluno, doutor e paciente, deus e homem.

O Mentor pode aparecer como um velho mago sabio (Guerra nas Estrelas), um sargento
exigente e durdo (A forg¢a do destino) ou um treinador de boxe grisalho (Rocky, um lutador). Na
mitologia do programa “The Mary Tyler Moore Show”, era Lou Grant. Em Tubardo, é o
personagem rispido de Robert Shaw, que sabe tudo sobre tubardes.

A funcdo do Mentor é preparar o her6i para enfrentar o desconhecido. Ele pode dar
conselhos, orientagdo ou equipamentos magicos. Obi-Wan, em Guerra nas Estrelas, presenteia
Luke com o sabre de luz do pai do rapaz, que sera usado nas batalhas com o lado sombrio da
Forca. Em O mdgico de Oz, Glinda, a Bruxa Boa do Sul, da orientacdo a Dorothy e os sapatinhos
de rubi que, no fim das contas, a levardo de volta para casa.

Contudo, o Mentor s6 pode acompanhar o her6i até certo ponto. No fim, o heréi deve
enfrentar o desconhecido sozinho. As vezes, o Mentor precisa dar um chute de leve no traseiro
do hero6i para que a aventura prossiga.

5. TRAVESSIA DO PRIMEIRO LIMIAR

Agora o her6i finalmente se compromete com a aventura e, pela primeira vez, entra com 0s
dois pés no Mundo Especial da histéria ao fazer a TRAVESSIA DO PRIMEIRO LIMIAR. Ele
concorda em enfrentar as consequéncias de lidar com o problema ou o desafio imposto no
Chamado a Aventura. E o momento em que a histéria decola e a aventura realmente comeca. O
baldo alca voo, o navio se lanca ao mar, o romance comeca, 0 avido ou espaconave ruma para o
céu, o vagao do trem parte.

Filmes em geral sdo constituidos por trés atos, que podem ser resumidos como 1) a decisao
do heroi de agir; 2) a acdo em si; e 3) as consequéncias da acdo. O Primeiro Limiar marca o
ponto de virada entre o Primeiro e o Segundo Ato. Ao superar o medo, o heréi decidiu enfrentar
o problema e agir. Agora esta comprometido com a jornada e ndao ha caminho de volta.

E o momento em que Dorothy entra na Estrada de Tijolos Amarelos, e que o her6i de Um
tira da pesada, Axel Foley, decide desafiar a ordem do chefe, saindo do Mundo Comum das ruas

de Detroit para investigar o assassinato do amigo no Mundo Especial de Beverly Hills.

6. PROVAS, ALIADOS E INIMIGOS

Uma vez cruzado o Primeiro Limiar, o heréi naturalmente encontra novos desafios e Provas,
faz ALIADOS e INIMIGOS e comeca a aprender as regras do Mundo Especial.



Saloons e bares sujos parecem bons lugares para essas transagoes. Inimeros faroestes levam
o0 her6i a um saloon, onde sua virilidade e determinacdo sdo testadas e onde amigos e vildes sao
apresentados. Bares também sdo tteis para o herdi obter informacoes e aprender as novas regras
que valem no Mundo Especial.

Em Casablanca, o Rick’s Café é o covil da intriga, o lugar em que aliangas e inimizades sdo
forjadas e o carater moral do herdi é testado a todo o momento. Em Guerra nas Estrelas, a
cantina é o cendrio para a criacdo de uma importante alianca com Han Solo e da inimizade com
Jabba, o Hutt, que se vinga dois filmes depois, em O retorno de Jedi. Nestes filme, na atmosfera
euforica, surreal e violenta da cantina, apinhada de alienigenas bizarros, Luke também
experimenta o Mundo Especial empolgante e perigoso no qual acabara de entrar.

Cenas como essas permitem o desenvolvimento do carater, enquanto assistimos ao heréi e a
seus companheiros reagirem a pressdao. Na cantina de Guerra nas Estrelas, Luke consegue ver a
maneira como Han Solo lida com uma situagdo periclitante e descobre que Obi-Wan é um mago
guerreiro de grande poder.

Existem sequéncias semelhantes em A for¢a do destino, nas quais o herdi faz aliados e
inimigos e encontra seu “interesse amoroso”. Varios aspectos do carater do herdi — agressividade
e hostilidade, conhecimentos de luta de rua e atitudes sobre as mulheres — sdo revelados sob
pressao nessas cenas e, claro, uma delas acontece num bar.

Obviamente, nem todos os Testes, Aliancas e Inimizades ocorrem em bares. Em muitas
histérias, como O mdgico de Oz, eles sao simples encontros na estrada. Nesse estagio da Estrada
de Tijolos Amarelos, Dorothy depara-se com o Espantalho, o Homem de Lata e o Ledo Covarde,
e faz inimigos, como um pomar cheio de arvores falantes mal-humoradas. Ela entdo passa por
varios Testes, como despregar o Espantalho, azeitar o Homem de Lata e ajudar o Ledo Covarde a
lidar com o medo.

Em Guerra nas Estrelas, os Testes continuam depois da cena da cantina. Obi-Wan ensina
Luke a lidar com a Forga ao fazé-lo lutar vendado. As primeiras batalhas com armas de laser

contra os combatentes Imperiais sdo outro Teste em que Luke passa com sucesso.

7. APROXIMACAO DA CAVERNA SECRETA

Enfim, o heréi chega as margens do local perigoso, as vezes no subterraneo profundo, onde
0 objeto da missao est4 escondido. Com frequéncia, esse é o quartel-general do maior inimigo do
her6i, o ponto mais perigoso do Mundo Especial: a CAVERNA SECRETA. Ao entrar nesse
lugar temeroso, o herdi cruza o segundo limiar principal. Herdis sempre param nos portais para

se preparar, planejar e enganar os soldados do vildo. Essa é a fase da Aproximacao.



Na mitologia, a Caverna Secreta pode representar a terra dos mortos. O herdi talvez precise
descer ao inferno para resgatar a amada (Orfeu), a uma caverna para combater um dragdo e
conquistar um tesouro (Sigurd, no mito noruegués) ou num labirinto para enfrentar um monstro
(Teseu e o Minotauro).

Nas historias arthurianas, a Caverna Secreta é a Capela Perigosa, a camara assustadora onde
é possivel encontrar o Graal.

Na mitologia moderna de Guerra nas Estrelas, a Aproximacao da Caverna Secreta acontece
quando Luke Skywalker e companhia sdo sugados para dentro da Estrela da Morte, onde
enfrentardo Darth Vader e resgatardao a Princesa Leia. Em O mdgico de Oz, é o sequestro de
Dorothy, quando é levada ao castelo maligno da Bruxa M4, e seus companheiros invadem o
castelo as escondidas para salva-la. O titulo de Indiana Jones e o Templo da Perdicdo revela
qual é a Caverna Secreta do filme.

A Aproximagdo cobre todos os preparativos para adentrar a Caverna Secreta e enfrentar a

morte ou um perigo supremo.

8. A PROVACAO

Neste estagio, o destino do herdi atinge o fundo do poco num confronto direto com seu
maior medo — é aqui que ele enfrenta a possibilidade de morte e é levado a encarar uma batalha
com forgas hostis. A Provacdo é o “momento sombrio” para o publico, pois somos mantidos em
suspense e tensao, sem saber se nosso personagem vivera ou morrera. O heroi, como Jonas, esta
“no ventre da fera”.

Em Guerra nas Estrelas, a Provacao é o momento angustiante nas entranhas da Estrela da
Morte, quando Luke, Leia e seus amigos estdao presos no gigantesco triturador de lixo. Ali, Luke
é puxado pelo monstro de tentaculos que vive no esgoto e mantido la até que o publico comece a
imaginar que talvez ele esteja morto. Em E.T., o alienigena amavel parece morrer, por um
instante, na mesa de operacao. Em O mdgico de Oz, Dorothy e seus amigos sdao aprisionados pela
Bruxa Ma, e temos a impressdao de que nao havera escapatoria. No mesmo momento, em Um tira
da pesada, Axel Foley esta nas garras dos homens do vildo e com uma arma apontada para a
cabeca.

Em A forca do destino, Zack Mayo suporta uma Provacdo quando seu instrutor carrasco
langa uma investida completa para atormenta-lo e humilha-lo até que ele desista do programa.
Esse é um momento de vida ou morte psicologica, pois, se ele desistir, suas chances de mostrar
ao destino quem de fato detém a forca estardo acabadas. Ele sobrevive a Provacdo, recusando-se

a entregar os pontos, e a Provacao o altera. O sargento exigente, um Velho Sabio astuto, forcou-o



a admitir sua dependéncia dos outros e, a partir daquele momento, ele comeca a cooperar mais e
ser menos egoista.

Em comédias romanticas, a morte enfrentada pelo her6i pode ser apenas a morte temporaria
do relacionamento, como no segundo movimento do velho enredo padrdo: “garoto encontra
garota, perde a garota e depois fica com a garota”. Aqui, as condi¢des para que o her6i se conecte
com seu objeto de afeicdo parecem as piores possiveis.

A Provacdo é o momento crucial numa historia, pois é aquele em que o heréi corre o risco
de morrer, ou parece morrer, para que, em seguida, venha a renascer. E a principal fonte da
magia do mito heroico. As experiéncias dos estagios anteriores levam-nos, o publico, a nos
identificar com o her6i e seu destino. O que acontece com o herdi acontece também conosco.
Somos incentivados a vivenciar o instante a beira da morte com ele. Nossas emocdes sdo
temporariamente oprimidas para que elas possam ser revividas quando o herdi voltar da morte. O
resultado dessa ressurreicdo é, para nés, a sensacao de alegria e euforia.

Os projetistas dos brinquedos emocionantes de um parque de diversdoes sabem como usar
esse principio. As montanhas-russas fazem os passageiros sentirem como se fossem morrer,
provocando a grande emocgao do enfrentamento da morte e da consequente vitoria sobre ela.
Nunca se estara mais vivo do que quando se encara a morte de frente.

Esse também é o elemento-chave em ritos de passagem ou rituais iniciaticos de
fraternidades ou sociedades secretas. O iniciado é forcado a experimentar a proximidade da
morte em alguma experiéncia terrivel e, em seguida, vivencia a ressurreicdo quando renasce
como novo membro do grupo. O herdi de cada histéria é um iniciado sendo introduzido nos
mistérios da vida e da morte.

Toda historia precisa de um momento de vida ou morte em que o herdi e seus objetivos

estdo em perigo mortal.

9. RECOMPENSA (EMPUNHANDO A ESPADA)

Depois de ter sobrevivido a morte, derrotado o dragdao ou massacrado o Minotauro, o herdi e
o publico terdo motivos para celebrar. O hero6i agora toma posse do tesouro que viera buscar, sua
RECOMPENSA. Talvez seja uma arma especial, como uma espada magica, ou um simbolo,
como o Graal, ou ainda algum elixir capaz de curar a terra ferida.

As vezes, a “espada” é o conhecimento e a experiéncia que levam a uma maior
compreensdo e a uma reconciliacdo com forgas hostis.

Em Guerra nas Estrelas, Luke resgata a Princesa Leia e captura os projetos da Estrela da

Morte, a chave para derrotar Darth Vader.



Dorothy escapa do castelo da Bruxa Ma com a vassoura da Bruxa e os sapatinhos de rubi,
instrumentos essenciais para voltar para casa.

Nesse momento, o herdi pode também resolver um conflito com o pai ou a mde. Em O
retorno de Jedi, Luke reconcilia-se com Darth Vader, que revela ser seu pai e um sujeito “nem
tdo mau assim”. Essa também pode ser a etapa da reconciliacdo com o sexo oposto, como nas
comédias romanticas. Em muitas histérias, o(a) amado(a) é o tesouro que o her6i vai buscar ou
resgatar, e sempre ha uma cena de amor nesse momento para comemorar a vitoria.

Do ponto de vista do herdi, os membros do sexo oposto podem se assemelhar a
CAMALEOES, um arquétipo de mudanca. Eles parecem se transformar o tempo todo, seja na
forma ou na idade, refletindo os aspectos confusos e em continua mutacdo do sexo oposto.
Histérias de vampiros, lobisomens e outros antropomorfos sao ecos simbolicos dessa qualidade
mutavel que homens e mulheres veem uns nos outros.

A Provacdo do heréi pode trazer uma compreensdo mais ampla do sexo oposto, uma
capacidade de enxergar além da aparéncia exterior mutdvel, o que leva a reconciliacdo. E
possivel também que o hero6i se torne mais atraente como resultado de ter vencido a Provacao.

Ele conquistou o titulo de “heréi” ao assumir o risco supremo em nome da comunidade.

10. O CAMINHO DE VOLTA

O heréi ainda nao saiu da floresta. Estamos passando para o Terceiro Ato agora, quando o
heréi comeca a lidar com as consequéncias de enfrentar as forcas obscuras da Provacdo. Se ele
ainda ndo conseguiu se reconciliar com seu pai ou sua made, com os deuses ou com as forcas
hostis, estes podem vir atrds dele enfurecidos. Algumas das melhores cenas de perseguicao
aparecem nesse momento, quando o her6i é perseguido no CAMINHO DE VOLTA por forcas
vingativas que ele perturbou ao Empunhar a Espada, se apossar do elixir ou do tesouro.

Portanto, Luke e Leia sdo perseguidos furiosamente por Darth Vader quando escapam da
Estrela da Morte. O Caminho de Volta em E.T. é a fuga de Elliott e E.T. com a bicicleta que voa
a luz da lua, quando escapam de Keys (Peter Coyote), que representa a autoridade governamental
repressiva.

Esse estagio marca a decisdao de voltar ao Mundo Comum. O her6i percebe que o Mundo
Especial deve, no fim das contas, ser deixado para tras, e que ainda ha perigos, tentacdes e testes

pela frente.

11. RESSURREICAO

Em tempos antigos, os cacadores e guerreiros tinham de ser purificados antes de voltar as

comunidades, porque tinham sangue nas maos. O her6i que foi para o reino dos mortos precisa



renascer e ser depurado em uma tultima Provacdao de morte e ressurreicao antes de voltar a viver
no Mundo Comum.

Isso acontece em geral num segundo momento de vida e morte, numa quase repeticao da
morte e renascimento da Provacdo. A morte e a escuriddo empenham-se numa ultima tentativa
desesperada antes de serem finalmente derrotadas. Essa é uma espécie de exame final do herdi,
que precisa ser testado mais uma vez para garantir que tenha realmente aprendido as licdes da
Provacao.

O heroi, entdo, é transformado por esses ensejos de morte e renascimento e consegue voltar
a vida comum renascido, como um novo ser e com novas perspectivas. A série Guerra nas
Estrelas joga o tempo todo com esse elemento. Os filmes da “trilogia original” trazem as cenas
de batalha final nas quais Luke quase morre, aparenta estar morto por um momento e entdo,
como que por milagre, sobrevive. Cada Provacdo lhe concede novos conhecimentos e comando
sobre a Forca. Ele é sempre transformado em um novo ser por meio dessas experiéncias.

Axel Foley, na sequéncia de climax de Um tira da pesada, enfrenta a morte novamente nas
mados do vildo, mas é resgatado pela intervencdo das forcas policiais de Beverly Hills. Ele
emerge desse teste com um grande respeito pela cooperacdo e se torna um ser humano mais
completo.

A forca do destino oferece uma série mais complexa de provacdes finais, pois o heréi
enfrenta a morte de varias formas. O egoismo de Zack definha quando ele desiste da chance de
conquistar um troféu atlético pessoal para ajudar outro cadete com um obstaculo. O
relacionamento com sua namorada parece morto, e ele precisa sobreviver ao golpe esmagador do
suicidio de seu melhor amigo. Como se ndo fosse o bastante, também aguenta uma batalha de
vida ou morte, corpo a corpo, com seu instrutor carrasco, mas sobrevive a tudo isso e consegue

se transformar com a forga do destino.

12. RETORNO COM O ELIXIR

O heroi retorna ao Mundo Comum, mas sua jornada ndo teria sentido se ele ndo trouxesse
consigo algum Elixir, tesouro ou licdo do Mundo Especial. O Elixir é uma po¢do magica com o
poder de curar. Pode ser um grande tesouro como o Graal, que cura magicamente a terra ferida,
ou simplesmente o conhecimento e a experiéncia que serdao tteis para a comunidade algum dia.

Dorothy volta ao Kansas sabendo que é amada e que “ndo ha lugar como o lar”. E.T. volta
para casa com a experiéncia da amizade com seres humanos. Luke Skywalker derrota Darth
Vader (por ora) e restaura a paz e a ordem na galaxia.

Zack Mayo ganha sua patente e deixa o Mundo Especial da base de treinamento com uma

nova perspectiva. No novo e impecavel uniforme de oficial (com uma nova atitude para



combinar), ele literalmente faz a namorada flutuar e a leva embora.

As vezes, o Elixir é o tesouro conquistado numa aventura — que pode ser o amor, a liberdade
ou o conhecimento de que o Mundo Especial existe e de que é possivel sobreviver a ele. As
vezes, é apenas voltar para casa com uma boa histéria para contar.

A menos que se traga algo de volta da Provacdo na Caverna Secreta, o heréi fica fadado a
repetir a aventura. Muitas comédias usam esse fim quando um personagem tolo se recusa a

aprender a licdo e embarca na mesma tolice que causou os problemas no inicio.

RECAPITULANDO A JORNADA DO HEROI

Herdis sdo introduzidos no MUNDO COMUM, onde

recebem 0 CHAMADO A AVENTURA.

Ficam RELUTANTES no inicio ou RECUSAM O CHAMADO, mas

sao incentivados por um MENTOR a

CRUZAR O PRIMEIRO LIMIAR, e entram no Mundo Especial, onde
encontram provas, ALIADOS E INIMIGOS.

APROXIMAM-SE DA CAVERNA SECRETA, cruzando um segundo limiar
onde passam pela PROVACAO.

Tomam posse da RECOMPENSA e

sao perseguidos no CAMINHO DE VOLTA ao Mundo Comum.

. Cruzam o terceiro limiar, vivenciam uma RESSURREICAO e sdo transformados pela
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experiéncia.
12. RETORNAM COM O ELIXIR, uma béngao ou tesouro para beneficiar o Mundo Comum.

A Jornada do Herdi é uma estrutura esqueletal que deve ser preenchida com detalhes e
surpresas da histdria individual. A estrutura ndo deve chamar atencdo, tampouco ser seguida com
tanta precisao. A ordem dos estagios dada aqui é apenas uma das muitas possiveis variagdes. Os
estagios podem ser excluidos, acrescentados e drasticamente embaralhados sem perder em nada
sua forca.

A importancia esta nos valores da Jornada do Herdi. As imagens da versdao basica — jovens
herdis buscando espadas magicas de velhos magos, donzelas arriscando a vida para salvar os
amados, cavaleiros cavalgando para combater dragdes maléficos em cavernas profundas e assim
por diante — sdo apenas simbolos de experiéncias de vida universais. Os simbolos podem ser
alterados ad infinitum para se adequar as histérias e as necessidades da sociedade.

A Jornada do Heréi é facilmente traduzida em dramas, comédias, romances ou aventuras
contemporaneas com a substituicdo de equivalentes modernos das figuras e cenarios simbdlicos

da historia do herdi. O velho(a) sabio(a) pode ser um xama ou um mago verdadeiro, mas também



qualquer tipo de Mentor, professor, médico ou terapeuta, “rabugento, mas benigno”, o sargento
durdo, mas justo, pai ou mae, avo ou avo, ou seja, uma figura que oriente e ajude.

Os her6is modernos talvez ndo vivam em cavernas e labirintos combatendo feras miticas,
mas entram num Mundo Especial e na Caverna Secreta ao se aventurar no espaco, no fundo do
mar, nas profundezas de uma cidade moderna ou no fundo do coracao.

Os modelos do mito podem ser usados para contar tanto a histéria mais simples de uma
revista em quadrinhos quanto o mais sofisticado drama. A Jornada do Her6i cresce e amadurece
a medida que novos experimentos sdao aplicados dentro dessa estrutura. Mudar o género
tradicional e as idades relativas dos arquétipos apenas torna o modelo mais interessante,
permitindo que sejam tramadas teias de compreensdo ainda mais complexas entre eles. As
figuras basicas podem ser combinadas ou divididas em varios personagens para mostrar
diferentes aspectos da mesma ideia.

A Jornada do Herdi é infinitamente flexivel e possibilita uma variacdo infinda, sem
sacrificar sua magia, e vai sobreviver a todos nos.

Agora que ja vislumbramos o mapa, vamos conhecer os personagens que povoam as
paisagens da narrativa: os ARQUETIPOS.
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0OS ARQUETIPOS

“Invocado ou ndo, o deus vird.”

— Lema sobre a porta da casa de Carl Jung

sim que entramos no mundo dos contos de fadas e mitos, tomamos ciéncia de que
ha tipos de personagens e relacionamentos recorrentes: herdis aventureiros, arautos que o0s
convocam a aventura, velhos sabios ou velhas sabias que lhes entregam presentes magicos,
guardioes do limiar que parecem bloquear seu caminho, viajantes camaledes que os confundem e
ofuscam, vildes sombrios que tentam destrui-los, picaros que perturbam a ordem estabelecida e
trazem alivio cOmico... Ao descrever tipos, simbolos e relacionamentos de personagens, o
psicologo suico Carl G. Jung empregou o termo arquétipos para designar padrdes antigos de
personalidade que sdo uma heranca compartilhada da raca humana.

Jung sugeriu a possibilidade de que exista um inconsciente coletivo, semelhante ao
inconsciente pessoal. Contos de fadas e mitos seriam como sonhos de uma cultura inteira que
brotam do inconsciente coletivo. Os mesmos tipos de personagem parecem ocorrer em escala
pessoal e coletiva. Os arquétipos permanecem incrivelmente constantes com o passar do tempo e
das culturas, nos sonhos e personalidades de individuos e na imaginacdo mitica do mundo
inteiro. A compreensao dessas forcas é um dos elementos mais poderosos na maleta de truques
do narrador moderno.

O conceito de arquétipo é uma ferramenta indispensavel para entender o objetivo e a funcao
dos personagens em uma historia. A compreensao do arquétipo que um personagem especifico
expressa pode ajudar a determinar se o personagem esta fazendo sua parte a contento na historia.
Os arquétipos sao parte da linguagem universal da narrativa, e um dominio de sua energia €é tdo
essencial para o escritor como respirar.

Joseph Campbell tratou os arquétipos como um fendmeno biolégico, como expressdes dos
orgaos do corpo que se conectam dentro de cada ser humano. A universalidade desses padroes

torna possivel a experiéncia compartilhada da narrativa. Os narradores escolhem por instinto



personagens e relacionamentos que justificam a energia dos arquétipos para criar experiéncias
dramaticas que sejam reconheciveis a todos. Ter ciéncia dos arquétipos concede um dominio

sobre seu oficio.

ARQUETIPOS COMO FUNCOES

Quando comecei a trabalhar com essas ideias, pensava num arquétipo como um papel fixo
que o personagem representaria exclusivamente durante uma historia. Assim que identifiquei um
personagem como mentor, esperei que ele permanecesse nesse posto e apenas nele. No entanto,
ao trabalhar com motivos de contos de fadas como consultor de histérias para a Disney
Animation, encontrei outra forma de olhar para os arquétipos — ndo como papéis rigidos de
personagens, mas como funcdes desempenhadas temporariamente pelos personagens para
alcancar certos efeitos numa histéria. Essa observacao vem de uma obra do especialista russo em
contos de fadas, Vladimir Propp, cujo livro Morfologia do conto maravilhoso analisa motivos e
padrdes recorrentes em centenas de contos russos.

Olhar para os arquétipos dessa forma, como funcdes flexiveis de carater em vez de tipos de
personagem rigidos, pode liberar sua arte da narrativa. Essa visao explica como um personagem
numa histéria pode manifestar as qualidades de mais de um arquétipo. Os arquétipos podem ser
pensados como mascaras, usadas pelos personagens temporariamente quando a histéria precisa
avancar. Um personagem pode entrar na histéria com a funcao de arauto, e em seguida trocar de

madscaras para agir como bufdao, mentor e sombra.

AS FACETAS DA PERSONALIDADE DO HEROI

Outra maneira de olhar os arquétipos classicos é como se eles fossem facetas da
personalidade do herdéi (ou do escritor). Os demais personagens representam possibilidades para
o heroi, para o bem ou para o mal. Um her6i as vezes avanca pela histéria reunindo e
incorporando a energia e tragos dos outros personagens. Ele aprende com os outros personagens,
fundindo-se a eles num ser humano completo que acumulou algo de todos os que encontrou

durante o caminho.

0S ARQUETIPOS COMO EMANACOES DO HEROI



Os arquétipos também podem ser encarados como simbolos personificados de varias
qualidades humanas. Como as principais cartas arcanas do tard, eles representam os aspectos de
uma personalidade humana completa. Toda boa histéria reflete a histéria humana total, a
condicdo humana universal de ter nascido neste mundo, que consiste em crescer, aprender, lutar
para se tornar um individuo e morrer. As histérias podem ser lidas como metaforas de uma

situacdo humana geral, com personagens que incorporam qualidades arquetipicas universais,
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compreensiveis para o grupo e também para o individuo.

OS ARQUETIPOS MAIS UTEIS E COMUNS

Para o narrador, certos arquétipos de personagem sdo ferramentas indispensaveis do oficio.

E impossivel contar historias sem eles. Os arquétipos que ocorrem com mais frequéncia nas

histérias, e que parecem ser os mais Uuteis para o escritor compreender, sao:

HEROI

MENTOR (velha sabia ou velho sabio)
GUARDIAO DO LIMIAR

ARAUTO

CAMALEAO

SOMBRA




ALIADO
PICARO

Existem, obviamente, muitos outros arquétipos, tantos quantos sao as qualidades humanas
dramatizadas nas histérias. Os contos de fadas sdo cheios de figuras arquetipicas: o Lobo, o
Cacador, a Boa Mae, a Madrasta Malvada, a Fada Madrinha, a Bruxa, o Principe ou a Princesa, o
Estalajadeiro Ganancioso e assim por diante, que representam fun¢des altamente especializadas.
Jung e outros identificaram muitos arquétipos psicolégicos, como o Puer Aeternus, ou menino
eterno, que pode ser encontrado em mitos como o do sempre jovem Cupido, em historias com
personagens como Peter Pan e na vida como homens que se recusam a crescer.

Géneros especificos das historias modernas tém seus tipos de personagens especializados,
como a “Prostituta com Coragdao de Ouro” ou o “Tenente Arrogante de West Point”, nos
faroestes; o “Policial Bom” e o “Policial Mau”, nos filmes policiais; ou o “Sargento Durdo, mas
Justo”, nos filmes de guerra.

Contudo, essas sdo apenas variacoes e refinamentos dos arquétipos que serdo discutidos nos
proximos capitulos. Os arquétipos que discutiremos sdao os padroes mais basicos, a partir dos
quais todos os outros sao modelados para atender as necessidades de histérias e géneros
especificos.

Duas questdes sao tteis para um escritor tentar identificar a natureza de um arquétipo: 1)
Qual funcdo psicologica ou parte da personalidade ele representa? e 2) Qual é sua funcao
dramatica na historia?

Mantenha essas questdes em mente enquanto analisarmos os oito arquétipos basicos, as

pessoas ou energias que provavelmente encontraremos na Jornada do Heroi.
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HEROI

“Estamos numa missdo nos dada por Deus.”
— Os irmdos cara de pau, roteiro de Dan Aykroyd e John Landis

palavra heréi vem do grego e em suas origens significa “proteger e servir” (que,
alias, é o lema do Departamento de Policia de Los Angeles). Um Herd6i é alguém que esta
disposto a sacrificar suas proprias necessidades em favor de outros, como um pastor que se
sacrifica para proteger e servir seu rebanho. Em sua raiz, a ideia de Her6i esta ligada a abnegacao
(observe que a palavra Heréi descreve um personagem central ou protagonista de qualquer
género).

FUNCAO PSICOLOGICA

Em termos psicolégicos, o arquétipo do Herdi representa o que Freud chamou de ego — a
parte da personalidade que se separa da made, que se considera distinto do restante da
humanidade. Em tltima instancia, o Her6i é aquele que pode transcender as fronteiras e ilusdes
do ego, embora, a principio, o Her6i seja completamente ego: o eu, o escolhido, aquela
identidade pessoal que se considera a parte do restante do grupo. A jornada de muitos Herois € a
histéria dessa separacdo da familia ou da tribo, equivalente ao sentimento de separacdo da mae
que tem a crianca.

O arquétipo do Herdi representa a busca pela identidade e totalidade do ego. No processo de
nos tornarmos seres humanos completos, integrados, somos todos Heroéis enfrentando guardides,
monstros e ajudantes internos. Na busca por explorar nossa mente, encontramos professores,
guias, demonios, deuses, colegas, servicais, bodes expiatérios, mestres, sedutores, traidores e
aliados como aspectos da nossa personalidade e personagens em nossos sonhos. Todos os vilGes,
picaros, amantes, amigos e inimigos do Her6i podem ser encontrados dentro de n6s mesmos. A
tarefa psicolégica que enfrentamos é a de integrar essas partes separadas em uma entidade
completa, equilibrada. O ego, o Herdi que pensa estar separado de todas as suas partes, deve se

incorporar a elas e tornar-se um ser tinico.



FUNCOES DRAMATICAS

IDENTIFICACAO DO PUBLICO

O objetivo dramatico do Her6i é abrir ao publico uma janela para a histéria. Cada pessoa
que ouvir uma historia ou assistir a uma peca ou filme é convidada, nos primeiros estagios da
narrativa, a identificar-se com o Hero6i, fundir-se a ele e enxergar o mundo da histéria através de
seus olhos. Narradores fazem isso ao dar a seus Her6is uma combinacdao de qualidades, uma
mistura de caracteristicas universais e tnicas.

Heréis tém qualidades com que todos podemos nos identificar e nas quais nos
reconhecemos. Sao estimulados por impulsos universais que todos podemos entender: o desejo
de ser amado, compreendido e bem-sucedido, de sobreviver, de ser livre, de se vingar, de
consertar erros e injusticas ou de buscar a autoexpressao.

As historias nos convidam a investir parte de nossa identidade pessoal no Her6i pela
duracdo da experiéncia. Em certo sentido, tornamo-nos o Herdi por um tempo. Projetamo-nos na
psique do Her6i e vemos o mundo através de seus olhos. Herois precisam de algumas qualidades
admiraveis, de forma que queiramos ser como eles. Queremos vivenciar a autoconfianca de
Katharine Hepburn, a elegancia de Fred Astaire, a asticia de Cary Grant e a sensualidade de
Marilyn Monroe.

Herdéis devem ter qualidades, emogdes e motivagdes universais que todos experimentamos
em um momento ou outro da vida: vinganca, raiva, luxuria, concorréncia, territorialidade,
patriotismo, idealismo, cinismo ou desespero. Porém os Herdis devem também ser seres
humanos unicos, em vez de criaturas estereotipadas ou deuses de mentira, sem maculas ou
imprevisibilidade. Como qualquer obra de arte eficaz, eles exigem universalidade e
originalidade. Ninguém quer ver um filme ou ler uma historia sobre qualidades abstratas em
forma de ser humano. Queremos historias sobre pessoas reais. Um personagem real, como uma
pessoa, ndo é um traco Unico, mas uma combinagdo singular de muitas qualidades e impulsos,
alguns deles conflitantes. E quanto mais conflitantes, melhor. Um personagem dividido pela
dedicacdo inconciliavel entre amor e dever é, por definicdo, interessante para o publico. Um
personagem que tem uma combinacdo Unica de impulsos contraditérios parece mais realista e
humano do que aquele que mostra apenas um traco de carater.

Um Her6i bem trabalhado pode ser determinado, inseguro, charmoso, esquecido, impaciente
e forte de corpo, mas fraco de coracdo, tudo ao mesmo tempo. E a combinacdo particular de



qualidades que da ao publico a sensacdo de que o herdi é Uinico na espécie, uma pessoa real, e

ndo um tipo.

CRESCIMENTO

Outra funcdo do Her6i na histéria é aprender ou amadurecer. As vezes, ao avaliar um
roteiro, é dificil dizer quem é o personagem principal, ou quem deveria sé-lo. Nao raro, a melhor
resposta é: aquele que aprende ou cresce mais no decorrer da histéria. Her6is vencem obstaculos
e alcancam objetivos, mas também ganham conhecimentos e sabedoria. A esséncia de muitas
histérias esta no processo de aprendizado entre um Her6i e um mentor, ou um Her6i e um amor,

ou mesmo entre um Her6i e um vildo. Todos somos professores uns dos outros.
ACAO

Outra funcado heroica é agir ou realizar. O Her6i em geral é a pessoa mais ativa no roteiro.
Sua vontade, seu desejo, é o que move a histéria adiante. Uma falha frequente em roteiros é o
Heroi ser razoavelmente ativo ao longo da histéria, mas, no momento crucial, tornar-se um
personagem passivo e ser resgatado pela chegada a tempo de alguma forca externa. E nesse
momento, sobretudo, que o Her6i deve ser plenamente ativo, controlando o seu destino. A

funcdo do Heroi é realizar a acdo decisiva da histéria, a acdo que exigirad assumir o maior risco

ou responsabilidade.
SACRIFICIO

As pessoas em geral pensam em Herois como fortes ou corajosos, mas essas qualidades sao
secunddrias em relacdo a disposicdo para o sacrificio — a verdadeira marca do Herdi. Sacrificio é
a capacidade do Herdi de abrir mdo de algo de valor, talvez até da propria vida, em prol de um
ideal ou de um grupo. Sacrificio significa “tornar sagrado”. Na Antiguidade, as pessoas faziam
sacrificios, inclusive de seres humanos, para reconhecer sua divida com o mundo espiritual, os
deuses ou a natureza, para acalmar essas forcas poderosas e tornar sagrado os processos da vida

cotidiana. Até mesmo a morte se transformava num ato santificado, sagrado.

LIDANDO COM A MORTE

No cerne de toda histéria ha um confronto com a morte. Se o Heréi ndo enfrenta uma morte
de fato, entdo ha a ameaca de morte ou uma morte simbédlica na forma de um jogo de apostas
altas, caso de amor ou aventura em que o Her6i pode ter éxito (viver) ou fracassar (morrer).

Herdéis nos mostram como lidar com a morte. Podem sobreviver, provando que a morte nao

€ tdo durona. Podem morrer (talvez apenas simbolicamente) e renascer, provando que a morte



pode ser transcendida. Podem sofrer a morte de um Heroi, transcendendo-a ao oferecer sua vida
espontaneamente por uma causa, um ideal ou grupo.

O heroismo verdadeiro aparece em historias nas quais os Herois oferecem-se no altar do
acaso, dispostos a assumir o risco de que a busca por aventura talvez os leve ao perigo, a perda
ou a morte. Como soldados cientes de que, ao se alistar, concordardo em dar a vida se o pais
pedir, os Herdis aceitam a possibilidade de sacrificio.

Os Herdis mais criveis sdo aqueles que vivenciam o sacrificio. Eles podem desistir de um
amor ou de um amigo ao longo do caminho. Podem abrir mdo de um vicio estimado ou de uma
excentricidade como preco de ingressar numa nova vida. Podem devolver alguma conquista ou
partilhar o que ganharam no Mundo Especial. Podem voltar ao ponto de partida, a tribo ou
vilarejo, e trazer de volta béngaos, elixires, comida ou conhecimento para compartilhar com o
restante do grupo. Grandes Herdis culturais, como Martin Luther King ou Gandhi, deram a vida
ao perseguir seus ideais.

HEROISMO EM OUTROS ARQUETIPOS

As vezes, o arquétipo do Her6i ndo se manifesta apenas no personagem principal, no
protagonista que combate corajosamente os vildes e vence. O arquétipo pode surgir em outros
personagens que por ventura ajam heroicamente. Uma figura sem heroismo pode se tornar
heroica. O personagem-titulo de Gunga Din comeca sua trajetéria no filme como um arquétipo
totalmente diferente, um picaro ou palhaco, mas, quando luta para ser um Herdi e se sacrifica
num momento crucial pelos amigos, adquire o direito de ser chamado de Her6i. Em Guerra nas
Estrelas, Obi-Wan Kenobi claramente manifesta o arquétipo de mentor em grande parte da
histéria. Contudo, ele age heroicamente e veste por um tempo a mascara de Herdéi quando se
sacrifica para permitir que Luke escape da Estrela da Morte.

Pode funcionar muito bem ter um personagem maléfico ou antagonista que expresse
inesperadamente qualidades heroicas. Numa sitcom, quando um personagem como o desprezivel
coordenador de taxistas da série Taxi, Louie, interpretado por Danny DeVito, revelou de repente
que tinha um bom coragdo e fez algo nobre, o epis6dio ganhou um Emmy. Um vildo galante,
heroico em alguns momentos e horrivel em outros, pode ser muito atraente. Numa visao ideal,
todo personagem bem-acabado deve manifestar um toque de cada arquétipo, pois os arquétipos

sdo expressoes das partes que formam uma personalidade completa.

DEFEITOS DE PERSONAGEM

Defeitos interessantes humanizam um personagem. Podemos reconhecer um pouco de nds

mesmos num Herdéi que precisa superar dividas internas, erros de pensamento, culpa, traumas do



passado ou medo do futuro. Fraquezas, imperfei¢Ges, idiossincrasias e vicios imediatamente
tornam um Her6i ou qualquer personagem mais real e atraente. Parece que quanto mais
neurdticos os personagens, mais o publico gosta deles e se identifica com eles. Os defeitos
também ddo ao personagem um destino — o famoso “arco de personagem”, em que o personagem
se desenvolve da condicdao A para a condicdo Z por meio de uma série de passos. Esses desvios
sao um ponto de partida de imperfeicdao e incompletude a partir do qual um personagem tem a
possibilidade de crescer. Um Her6i pode ter imperfeicoes — talvez lhe falte um par romantico e
ele esteja buscando a “metade da laranja” para complementar a vida. Nos contos de fadas, isso é
frequentemente simbolizado com uma perda ou morte na familia. Muitos contos de fadas
comecam com a morte do pai ou da mde ou com o sequestro de um irmdo ou irma do
protagonista. A subtracdo da unidade familiar pde a energia nervosa da histéria em movimento,
que ndo para até o equilibrio ser restaurado pela criagdo de uma nova familia ou a reunido da
antiga.

Nas histérias mais modernas, é a personalidade do Her6i que se recria e se restaura a
completude. A parte faltante pode ser um elemento crucial da personalidade, como a capacidade
de amar ou de confiar. Her6is também podem ter de superar algum problema, como falta de
paciéncia ou indecisdo. O publico ama assistir ao Hero6i lidar com problemas de personalidade e
supera-los. Sera que Edward, o executivo rico e frio de Uma linda mulher, vai ferver com a
influéncia da alegre Vivian e se tornar seu Principe Encantado? Vivian ganhara respeito proprio
e escapara de uma vida de prostituicao? E Conrad, o adolescente cheio de culpa de Gente como a
gente, recuperara a habilidade perdida de aceitar o amor e a intimidade?

VARIEDADES DE HEROI

Existem muitas variedades de Herois: ha aqueles que querem e os que nao querem sé-lo; os
gregarios e solitarios; os Anti-herdis e, ainda, os tragicos e catalisadores. Como todos os outros
arquétipos, o conceito de Her6i é flexivel e capaz de expressar muitos tipos de energia. Herois
podem combinar-se com outros arquétipos para produzir hibridos como o Heréi Picaro, ou
podem temporariamente usar a mascara de outro arquétipo, tornando-se um Picaro, um Mentor
de outra pessoa ou mesmo uma Sombra.

Embora geralmente retratado como uma figura positiva, o Herdi pode também manifestar os
lados obscuros ou negativos do ego. Nao raro, o arquétipo de Heroi representa o espirito humano
em acdo positiva, mas igualmente lhe é permitido mostrar as consequéncias da fraqueza e da

relutancia em agir.

HEROIS VOLUNTARIOS E HEROIS A CONTRAGOSTO



Parece que ha dois tipos de her6is: 1) os voluntarios, ativos, entusiasmados, comprometidos
com a aventura, desprovidos de duvidas, automotivados e que sempre avangam com bravura, ou
2) os a contragosto, cheios de ddvidas e hesitacdes, passivos, carentes de motivacdo ou que
precisam ser empurrados para a aventura por forcas externas. Os dois sdo capazes de compor
histérias divertidas, embora um Herdi passivo do inicio ao fim talvez resulte numa experiéncia
dramatica pouco envolvente. Em geral, é melhor que o Herdi a contragosto mude em algum

momento e comprometa-se com a aventura depois de receber um pouco da motivagdo necessaria.

ANTI-HEROIS

Anti-her6i é um termo ambiguo que pode causar muita confusdo. Trocando em mitdos, o
anti-herdi nao é o oposto do Her6i, mas um tipo especifico de Her6i, que pode ser fora da lei ou
vildao do ponto de vista da sociedade, mas que simplesmente ganha a simpatia do publico. Nés
nos identificamos com esses pdrias, pois todos nos sentimos pdrias em um momento ou outro.

Existem dois tipos de anti-her6i: 1) personagens que se comportam como os Herois
convencionais, mas que tém um forte toque de ceticismo ou uma qualidade tortuosa, como os
personagens de Humphrey Bogart em A beira do abismo e Casablanca; ou 2) Heréis tragicos,
figuras centrais de uma historia que podem ndo ser agradaveis ou admiraveis e cujas acoes
possamos até achar hediondas, como Macbeth, Scarface ou Joan Crawford em Mamdezinha
querida.

O anti-heroi tortuoso pode ser um cavaleiro heroico em armadura manchada, um solitario
que rejeitou a sociedade ou foi rejeitado por ela. Esses personagens podem vencer no fim e
conquistar a simpatia total do publico em todos os momentos, mas ser excluidos aos olhos da
sociedade — como Robin Hood, Herois piratas mandrides ou bandidos, ou muitos personagens de
Bogart. Sdo, com frequéncia, homens honrados que se afastaram da corrup¢do da sociedade,
talvez ex-policiais ou soldados que se desiludiram e agora agem a sombra da lei, como detetives
particulares, contrabandistas, jogadores ou mercenarios. Amamos esses personagens porque eles
sdo rebeldes e desprezam a sociedade, como todos gostariamos de fazer. Outro arquétipo desse
tipo é personificado por James Dean em Juventude transviada e em Vidas amargas, ou pelo
jovem Marlon Brando, cujo personagem em O selvagem exprimia a insatisfacdo de uma geracao
nova e totalmente diferente da anterior. Atores como Mickey Rourke, Matt Dillon e Sean Penn
seguem até hoje nessa tradicao.

O segundo tipo de Anti-her6i se aproxima mais da ideia classica do Heroi tragico. Esse é o
Herdi fracassado, que nunca superou seus deménios internos, sendo humilhado e destruido por
eles. Eles sdao charmosos e tém qualidades admiraveis, mas sua imperfeicdo vence no final.

Alguns Anti-herois tragicos podem nem ser tdo encantadores, mas assistimos a sua queda com



fascinacdo, pois “gracas a Deus, ndao sou eu ali”. Como os gregos na Antiguidade, que
observaram a derrocada de Edipo, purgamos nossas emocdes e aprendemos a evitar as mesmas
armadilhas quando presenciamos a destruicao do personagem de Al Pacino em Scarface, a de
Sigourney Weaver como Dian Fossey em Nas montanhas dos gorilas ou de Diane Keaton em A
procura de Mr. Goodbar.

HEROIS GREGARIOS

Outra distincdo que deve ser feita sobre os Hero6is diz respeito a relacdo que eles
estabelecem com a sociedade. Como os primeiros narradores, os seres humanos dos primordios
que saiam para cacar e coletar nas planicies africanas, a maioria dos Her6is sdo voltados ao
grupo: esses personagens sao parte de uma sociedade no inicio da histéria, e sua jornada os leva
a uma terra desconhecida longe de casa. Quando nos deparamos com eles pela primeira vez, sao
partes de um cla, tribo, cidade, vilarejo ou familia. Sua histéria é de separacdo daquele grupo
(Primeiro Ato); aventura solitaria em lugar distante longe do grupo (Segundo Ato); e, em geral, a
reintegracdo ao grupo no fim (Terceiro Ato).

Herdis gregarios frequentemente enfrentam uma escolha entre voltar ao Mundo Comum do
Primeiro Ato ou permanecer no Mundo Especial do Segundo Ato. Os Herdis que escolhem ficar
no Mundo Especial sdo raros na cultura ocidental, mas razoavelmente comuns nos contos

asiaticos e indianos classicos.

HEROIS SOLITARIOS

Em contraste com o Herdi gregario esta o Her6i ocidental solitario, como o pistoleiro sem
nome de Clint Eastwood, em Os brutos também amam; Ethan, de John Wayne, em Rastros de
ddio; ou o Cavaleiro Solitario. As histérias que trazem esse tipo de Her6i comecam com o
protagonista apartado da sociedade. Seu habitat natural é o ermo, seu estado natural é a solidao.
Sua jornada é a de reentrada no grupo (Primeiro Ato); de aventura dentro do grupo, no ambiente
normal do grupo (Segundo Ato); e retorno ao isolamento na natureza (Terceiro Ato). Para ele, o
Mundo Especial do Segundo Ato é a tribo ou vilarejo, que visita durante pouco tempo, mas onde
fica sempre desconfortavel. A maravilhosa tomada de John Wayne, no final de Rastros de ddio,
resume a energia desse tipo de Her6i. Wayne é enquadrado em um batente de cabana como um
forasteiro, sempre afastado das alegrias e do conforto da familia. Contudo, esse Her6i nao se
limita aos faroestes — ele pode ser usado com sucesso em dramas ou filmes de acdo nos quais um
detetive solitario é tentado a voltar para a aventura; um eremita ou alguém afastado da sociedade
é chamado de volta para ela; ou uma pessoa emocionalmente isolada é desafiada a reingressar no

mundo dos relacionamentos.



Como no caso de Herdis gregarios, os Herdis solitarios tém a escolha final de voltar ao
estado inicial (soliddao) ou permanecer no Mundo Especial do Segundo Ato. Alguns Herdis
comecam solitarios e terminam como Herdis ligados ao grupo, que optam por permanecer em

sociedade.

HEROIS CATALISADORES

Certa classe de Heroi é uma excecao a regra de que os Herdis, em geral, sao os personagens
que mais sofrem mudancas: a dos catalisadores. Estes constituem as figuras centrais capazes de
agir heroicamente, mas que ndo passam por transformacoes radicais porque sua principal fungado
é provocar mudancgas nos outros. Como um verdadeiro catalisador na quimica, eles causam
modificagcdes num sistema sem sofrer alteracdes.

Um bom exemplo desse modelo de Her6i é o personagem de Eddie Murphy, Axel Foley,
em Um tira da pesada. Sua personalidade ja estd bem formada no inicio da histéria. Ele ndo
passa por um arco de personagem propriamente dito, pois nao tem para onde ir. Ndo aprende ou
muda no decorrer da historia, mas provoca grandes mudangas na vida de seus colegas policiais
de Beverly Hills, Taggart e Rosewood. Ambos constroem arcos de personagem relativamente
fortes, partindo de uma postura travada e certinha para algo com mais molejo e esperteza, gracas
a influéncia de Axel. De fato, embora Axel seja o protagonista, o principal oponente do vilao
com as melhores falas e 0o maior tempo de tela, é possivel dizer que ele nao é o verdadeiro Herdi,
mas o Mentor da obra, enquanto o jovem Rosewood (Judge Reinhold) é de fato o Herdi, pois é
quem mais aprende.

Os Herois catalisadores sdao especialmente uteis em histérias continuadas, como programas
de TV em episddios e sequéncias. Como o Cavaleiro Solitario ou o Super-Homem, esses Herois
sofrem poucas mudancas internas e agem principalmente para ajudar os outros ou orienta-los no
crescimento. Claro que é uma boa ideia dar a esses personagens alguns momentos de

crescimento e transformacdo para ajuda-los a se manterem atraentes e verossimeis.

A ESTRADA DOS HEROIS

Os Herdis sdo simbolos da alma em transformacao e da jornada que cada pessoa empreende
na vida. Os estagios dessa progressdo, os estagios naturais da vida e crescimento, compdem a
Jornada do Her6i. O arquétipo do Her6i é um campo rico de exploracdo pelos escritores e por
quem esta numa busca espiritual. O livro de Carol S. Pearson, O despertar do herdi interior,
divide ainda mais o conceito de Heréi em arquétipos titeis (Inocente, Orfio, Martir, Andarilho,
Guerreiro, Cuidador, Buscador, Amante, Destruidor, Criador, Governante, Magico, Sabio e
Bobo) e apresenta graficos do progresso emocional de cada um. E um bom guia para uma



compreensdo psicolégica mais profunda do Heréi em muitas facetas. Os caminhos especiais
percorridos por algumas heroinas sdo descritos em The Heroine’s Journey: Woman’s Quest for
Wholeness, de Maureen Murdock.
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VELHA SABIA OU VELHO SABIO

“Que a Forga esteja com vocé!”
— Guerra nas Estrelas, de George Lucas

m arquétipo encontrado com frequéncia em sonhos, mitos e historias é o do
Mentor, em geral um personagem positivo que ajuda ou treina o her6i. O nome de Campbell para
essa forca é VELHO SABIO ou VELHA SABIA. Esse arquétipo é expresso em todos os
personagens que ensinam e protegem os herdis e lhes concedem presentes. Seja Deus
caminhando com Adio no Jardim do Eden, Merlin guiando o rei Arthur, a Fada Madrinha
ajudando a Cinderela ou um sargento veterano dando conselhos para um policial novato, o
relacionamento entre herdi e Mentor é uma das fontes mais ricas de entretenimento na literatura e
no cinema.

A palavra “Mentor” vem da Odisseia de Homero. Um personagem chamado Mentor guia o
jovem her6i, Telémaco, em sua Jornada do Her6i. De fato, é a deusa Atena quem ajuda
Telémaco ao assumir a forma de Mentor (veja no Capitulo 4 do Livro 2 uma discussdao mais
completa do papel do Mentor). Os Mentores sempre falam na voz de um deus ou sdo inspirados
por sabedoria divina. Bons professores e Mentores sdao entusiasmados, no sentido original da
palavra. “Entusiasmo” vem do grego en theos e significa ser inspirado por um deus, ter um deus
dentro de vocé ou estar na presenca de um deus.

FUNCAO PSICOLOGICA

Na anatomia da psique humana, os Mentores representam o self, o deus dentro de nés, o
aspecto da personalidade que esta conectado com todas as coisas. Esse Eu superior € a parte mais
sabia, mais nobre e mais parecida com um deus que temos. Como o Grilo Falante na versao
Disney de Pindquio, o self age como uma consciéncia para nos orientar na estrada da vida

quando ndo ha Fada Azul ou o gentil Gepeto para nos proteger e nos dizer o que ¢ bom ou ruim.



A figura do Mentor, seja a dos sonhos, a dos contos de fadas, a dos mitos ou a dos roteiros,
representa as maiores aspiracoes do her6i. Ela simboliza o que o heréi pode se tornar se persistir
na Estrada dos Herdis. Mentores quase sempre sao ex-herois que sobreviveram as provacdes da
vida e agora repassam seu conhecimento e sabedoria.

O arquétipo do Mentor tem relacdo intima com a imagem do pai ou da mde. A fada
madrinha, que aparece em histérias como Cinderela, pode ser interpretada como o espirito
protetor da mde ja falecida da heroina. Merlin é pai de criacdo do jovem rei Arthur, cujo pai
legitimo esta morto. Ha também muitos herdis que buscam Mentores porque seus pais sdo
exemplos inadequados.



FUNCOES DRAMATICAS

ENSINAR

Assim como aprender é uma funcdo importante do herdi, ensinar ou treinar é uma fungao-
chave do Mentor. Sargentos, instrutores, professores, supervisores, pais, avds, o velho treinador
de boxe rabugento e todos aqueles que ensinam ao her6i o caminho das pedras sao manifestacGes
desse arquétipo. Claro que o ensinar pode ser uma via de mao dupla. Qualquer um que ja tenha
dado aulas sabe que se aprende tanto com os alunos quanto eles aprendem com o professor.

DAR PRESENTES

Dar presentes também é uma funcdo importante desse arquétipo. Na analise de Vladimir
Propp de contos de fadas russos, A morfologia do conto maravilhoso, ele identifica essa funcao
com a de um “doador” ou provedor: aquele que temporariamente ajuda o her6i, em geral lhe
oferecendo algum presente. Pode ser uma arma magica, uma chave ou pista importante, algum
remédio ou alimento magico ou um conselho salvador. Em contos de fadas, o doador pode ser o
gato da bruxa, que, grato pela gentileza da garota, lhe da uma toalha e um pente. Mais tarde,
quando a garota é perseguida pela bruxa, a toalha se transforma num rio enfurecido e o pente
numa floresta que atrapalha a perseguicao da bruxa.

Exemplos de presentes sao abundantes em filmes: do pequeno delinquente Puttynose, que
da a James Cagney sua primeira arma em Inimigo publico, a Obi-Wan Kenobi, que entrega a
Luke Skywalker o sabre de luz de seu pai. Atualmente, o presente pode ser uma senha de

computador ou uma pista para a caverna de um dragao.

PRESENTES NA MITOLOGIA

Dar presentes, a funcdao de doador do Mentor, tem um papel importante na mitologia.
Muitos heréis receberam presentes dos deuses, seus Mentores. Pandora, cujo nome significa
“aquela que tem todos os dons”, recebeu muitos presentes, inclusive o vingativo presente de
Zeus: a caixa que ela ndo poderia abrir. Herdis como Hércules receberam alguns presentes dos

Mentores, mas, entre 0s gregos, o herdi mais presenteado foi Perseu.

PERSEU

O ideal grego de heroismo foi expresso em Perseu, o destruidor de monstros. Ele se
distingue dos outros por ser um dos herdis mais bem-equipados, tao carregado de presentes



vindos de forcas superiores que é um milagre ter conseguido caminhar. Na época, com auxilio de
Mentores como Hermes e Atena, Perseu obteve sandalias aladas, uma espada magica, um elmo
de invisibilidade, uma foice magica, um espelho magico, a cabeca da Medusa que transformava
todos que a olhavam em pedra e uma sacola magica para guardar a cabeca. Como se nao fosse o
bastante, a versdo cinematografica do conto de Perseu, Ftiria de Titds, lhe deu também Pégaso, o
cavalo alado.

Na maioria das histérias, isso seria um exagero. Mas Perseu é considerado um ideal de

herdi, entdo é adequado que ele esteja tdo bem-servido pelos deuses, seus Mentores na aventura.

PRESENTES DEVEM SER MERECIDOS

Na dissecacdo de contos de fadas russos feita por Propp, ele observa que os personagens
doadores geralmente entregam presentes magicos aos herois apenas depois que eles tenham
passado por algum teste. E uma boa regra basica: o presente ou ajuda do doador deve ser
merecido pelo aprendizado, sacrificio ou compromisso. No fim das contas, os heréis dos contos
de fadas ganham ajuda de animais ou criaturas magicas ao serem gentis com eles no inicio,

compartilhando comida ou impedindo que sejam feridos.

MENTOR COMO INVENTOR

As vezes, o Mentor aparece como cientista ou inventor, e seus presentes sdo dispositivos,
planos ou invengoes. O grande inventor do mito classico é Dédalo, que projetou o Labirinto e
outras maravilhas para os governantes de Creta. Como artesdo mestre da histéria de Teseu e o
Minotauro, ele participou da criagdo do monstro Minotauro e projetou o Labirinto para ser sua
jaula. Como Mentor, Dédalo deu a Ariadne o novelo que possibilitou a Teseu entrar e sair do
Labirinto sdo e salvo.

Aprisionado em seu labirinto como punicao por ajudar Teseu, Dédalo também inventou as
famosas asas de cera e pena para que ele e o filho Icaro escapassem. Como Mentor de caro,
aconselhou o filho a ndo voar perto demais do sol. Icaro, que crescera na escuriddo completa do
Labirinto, ndo resistiu a atragdo do sol e ignorou o conselho do pai, despencando para a morte
quando a cera derreteu. O melhor conselho é inutil se ndo for seguido.

A CONSCIENCIA DO HEROI

Alguns Mentores desempenham a funcdo especial da consciéncia do her6i. Personagens
como o Grilo Falante em Pindquio ou o Groot de Walter Brennan em Rio vermelho tentam
lembrar ao herdi errante um importante c6digo moral. No entanto, o heréi pode se rebelar contra

uma consciéncia persistente. Futuros Mentores devem lembrar que, na histéria original de



Collodi, Pin6quio esmaga o grilo para cald-lo. O anjo no ombro do herdi nunca consegue
oferecer argumentos tdo atraentes quanto o diabinho do outro ombro.

MOTIVACAO

Outra importante funcdo do arquétipo do Mentor é motivar o heréi e ajuda-lo a superar o
medo. Por vezes, apenas o presente basta como conforto e motivacdo. Em outros casos, o0 Mentor
mostra algo ao herdi ou arranja as coisas para motiva-lo a tomar uma atitude e comprometer-se

com a aventura.

O Mentor pode agir como a consciéncia do Heroi.

Em alguns casos, o heroi é tdo arredio e temeroso que deve ser empurrado para dentro da
aventura. O Mentor pode precisar dar um leve chute no traseiro do herdi para que a aventura

prossiga.

PLANTAR

Uma fungao do arquétipo do Mentor também é plantar informagOes ou um aderego que sera
importante no decorrer da historia. Os filmes de James Bond tém uma cena obrigatéria na qual
“Q”, o mestre de armas e um dos Mentores recorrentes de Bond, descreve o funcionamento de
um novo dispositivo na maleta para um 007 entediado. Essas informacdes sdo plantadas, feitas
para que o publico as observe mas as esqueca logo em seguida, até o momento do climax em que
o dispositivo salva a vida do hero6i. Essas constru¢cdes ajudam a amarrar o comeco e o fim da

histéria e mostram que, em algum momento, tudo o que aprendemos de nosso Mentor sera util.

INICIACAO SEXUAL

No terreno do amor, a funcao do Mentor pode ser a de nos iniciar nos mistérios do amor ou
do sexo. Na India, chamam-no de shakti — um iniciador sexual, um parceiro que ajuda a
vivenciar o poder do sexo como veiculo de uma consciéncia maior. Um shakti é uma

manifestacdao de Deus, um Mentor que leva o amante a vivenciar o divino.



Sedutores e ladroes de inocéncia ensinam li¢Ges aos herdis da maneira mais dificil. Pode
haver um lado de sombra em Mentores que conduzem o heréi a uma estrada perigosa de amor

obsessivo ou de sexo manipulador e sem amor. Ha muitas maneiras de aprender.

TIPOS DE MENTOR

Como os heréis, os Mentores podem ser voluntarios ou desempenhar essa funcao a
contragosto. As vezes, ensinam mesmo sem querer. Em outros casos, ensinam pelo mau
exemplo. A queda de um Mentor enfraquecido e tragicamente fracassado pode mostrar ao heroi
as armadilhas a se evitar. Como acontece com os herois, lados sombrios e negativos podem se

expressar por meio desse arquétipo.

MENTORES SOMBRIOS

Em determinadas historias, o poder do arquétipo do Mentor pode ser usado para iludir o
publico. Em thrillers, a mascara de um Mentor as vezes é uma isca usada para atrair o heroi para
o perigo; em um filme de gangster anti-herdi, como Inimigo ptblico ou Os bons companheiros,
nos quais o valor heroico convencional é invertido, um Antimentor aparece para guiar o anti-
herdi no caminho do crime e da destruicao.

Outra inversao da energia do arquétipo é um tipo especial de Guardido do Limiar (arquétipo
que sera discutido no préoximo capitulo). Um exemplo desse tipo pode ser visto em Tudo por
uma esmeralda, filme em que a fascinante e ferina agente literaria de Joan Wilder se parece
muito com uma Mentora, guiando sua carreira e dando-lhe conselhos sobre homens. Porém,
quando Joan esta prestes a cruzar o limiar para a aventura, a agente tenta impedi-la, alertando
sobre os perigos e lancando duvidas para a escritora. Em vez de motiva-la como uma verdadeira
Mentora, a agente se torna um obstaculo no caminho da heroina. Isso é psicologicamente
verdadeiro, pois ndo raro precisamos ultrapassar ou superar a energia de nossos melhores

professores para atingir o proximo estagio de desenvolvimento.

MENTORES FRACASSADOS

Alguns Mentores ainda estdo trilhando sua propria Jornada do Her6i: podem estar passando
por uma crise de fé em seu chamado; talvez estejam lidando com os problemas do
envelhecimento e a aproximagdo do limiar da morte; ou podem ter abandonado a estrada do
herdi. O herdi precisa do Mentor para se recompor mais de uma vez, e existe a divida grave de
que ele realmente possa. Tom Hanks, em Uma equipe muito especial, faz o papel de um ex-heréi
esportivo deixado de lado por uma contusdo, que se transforma em Mentor com insatisfacdo.

Assim, caiu em desgraca, e o ptblico torce para que ele se reerga e honre a tarefa de ajudar os



herdis. Esse Mentor talvez passe por todos os estagios de uma jornada de herdis, seu caminho
para a redengao.

MENTORES CONTINUOS

Mentores sdo Uteis para designar missoes e colocar histérias em movimento. Por esse
motivo, quase sempre sdo incluidos em elencos de historias sequenciais. Entre os Mentores
recorrentes estdo o sr. Waverly, em O agente da U.N.C.L.E.; “M”, nos filmes do 007; o Chefe,
em “Agente 86”; Will Geer e Ellen Corby como os avés de Os Waltons; Alfred, em “Batman”; o
oficial da CIA de James Earl Jones em Jogos patridticos e em Cacada ao Outubro Vermelho,
entre outros.

MENTORES MULTIPLOS

Um herdéi pode ser treinado por uma série de Mentores que ensinam habilidades especificas.
Hércules com certeza figura entre os her6is mais bem treinados, orientado por especialistas em
luta livre, arco e flecha, montaria, manuseio de armas, boxe, sabedoria, virtude e musica. Recebe
até mesmo um curso de direcdo de carruagem de um dos Mentores. Todos nés aprendemos com
uma série de Mentores, inclusive nossos pais, irmdos e irmds mais velhos, amigos, amantes,
professores, chefes, colegas de trabalho, terapeutas e outras figuras exemplares.

Os Mentores multiplos muitas vezes precisam expressar funcoes diferentes do arquétipo.
Nos filmes de James Bond, 007 sempre volta a base para conferir com seu principal Velho Sabio
ou Velha Séabia, o(a) mestre de espionagem “M”, que lhe da as missdes, conselhos e avisos. No
entanto, a funcdo de Mentor de dar presentes ao herdi é delegada a “Q”, o mestre de armas e
dispositivos. Um pouco de apoio emocional, além de aconselhamento e informagdes cruciais, sao

fornecidos pela srta. Moneypenny, que representa outro aspecto do Mentor.

MENTORES COMICOS

Um tipo especial de Mentor surge em comédias romanticas. Essa pessoa pode ser o amigo
ou colega de trabalho do her6i, em geral do mesmo sexo que ele, e que lhe da alguns conselhos
sobre o amor: saia mais para esquecer a dor de um amor perdido; finja ter um caso para deixar
seu marido enciumado; finja interesse nos hobbies do amado; impressione o amado com
presentes, flores ou elogios; seja mais agressivo, e assim por diante. Os conselhos em geral
parecem levar o her6i a um desastre temporario, mas tudo fica bem no final. Esses personagens
sdao uma caracteristica das comédias romanticas, especialmente aquelas dos anos de 1950,

quando filmes como Confidéncias a meia-noite e Volta, meu amor sempre contavam com atores



como Thelma Ritter e Tony Randall, que conseguiam representar essa versao mordaz e sarcastica
de um Mentor.

MENTOR COMO XAMA

As figuras do Mentor nas historias estao intimamente ligadas a ideia de xama: o curandeiro
das culturas tribais. Assim como os Mentores guiam o her6i através do Mundo Especial, os
xamas guiam seu povo pela vida. Viajam para outros mundos em sonhos e visdes e trazem
histérias para curar a tribo. Ndo raro é funcdo do Mentor ajudar o her6i a buscar uma visao

orientadora para uma jornada em outro mundo.

FLEXIBILIDADE DO ARQUETIPO MENTOR

Como os outros arquétipos, o Mentor ou doador ndo é um tipo de personagem inflexivel,
mas, sim, uma funcdo, um cargo que diferentes personagens podem desempenhar no decorrer de
uma histéria. Um personagem que em principio manifeste um arquétipo — her6i, camaledo,
picaro ou mesmo um vildo — pode temporariamente vestir a mascara do Mentor para ensinar ou
dar alguma coisa ao heradi.

Nos contos de fadas russos, o maravilhoso personagem da bruxa Baba Yaga é uma figura de
Sombra, que as vezes veste a mascara do Mentor. Superficialmente, é uma bruxa horrivel,
canibalesca, que representa o lado escuro da floresta, seu poder de devorar. Mas, como a floresta,
ela pode ser apaziguada e dar muitos presentes ao viajante. As vezes, quando o Principe Ivan é
gentil e elogioso, Baba Yaga lhe concede o tesouro magico de que ele precisa para resgatar a
Princesa Vasilisa.

Embora Campbell tenha chamado essas figuras de Mentor de Velho Sabio e Velha Sabia, as
vezes eles ndo sdo sabios, tampouco velhos. Os jovens, em sua inocéncia, com frequéncia sdo
capazes de ensinar os mais velhos. A pessoa mais tola de uma histdria talvez seja aquela com
quem aprenderemos mais. Como em outros arquétipos, a funcdo de um Mentor é mais
importante do que a mera descrigao fisica. Sdo as atitudes de um personagem que determinarao
qual arquétipo ele esta manifestando naquele momento.

Muitas histérias ndo tém um personagem especifico que possa ser identificado como
Mentor. Nao ha figura de barba branca com jeito de mago, que perambula agindo como um
Velho Sabio. Mesmo assim, quase toda historia invoca a energia desse arquétipo em algum

momento.

MENTORES INTERNOS



Em algumas histérias de faroeste ou filmes noir, o herdi é um personagem vivido, calejado,
que ndo precisa de um Mentor ou guia. Internalizou o arquétipo e agora essa figura vive dentro
dele como um codigo de comportamento interno. O Mentor pode ser o codigo tacito de um
pistoleiro ou as nocdes secretas de honra incorporadas por Sam Spade ou Philip Marlowe. Um
codigo de ética pode ser uma manifestacdo ndo personificada do arquétipo do Mentor, que guia
as acoes do herdi. Nao é raro um heréi mencionar um Mentor que significou muito para ele no
passado, ainda que ndo exista um Mentor de fato na histéria. Um heréi pode se lembrar: “Minha

»

mde/meu pai/meu av6/o sargento costumava dizer...”, e em seguida invocar mentalmente o
conselho que sera essencial para resolver o problema da histéria. A energia do arquétipo do
Mentor também pode ser incluida num adereco, como um livro ou outro artefato que guie o heréi

na busca.

COLOCACAO DE MENTORES

Embora a Jornada do Her6i quase sempre surja no Primeiro Ato, a colocagdao de um Mentor
numa histoéria é uma consideracdo pratica. Um personagem que conheca o caminho das pedras,
possua o mapa do pais desconhecido ou possa dar ao her6i informac¢des-chave no momento certo
pode ser necessario em qualquer ponto da histéria. Os Mentores podem aparecer no inicio ou
esperar nos bastidores até que seja util num momento crucial do Segundo ou do Terceiro Ato.

Os Mentores dao aos herdis motivacao, inspiracao, orientacao, treinamento e presentes para
a jornada. Todo heréi é guiado por alguma coisa, e uma historia sem o reconhecimento dessa
energia fica incompleta. Seja expresso por um personagem ou como um codigo de conduta

internalizado, o arquétipo do Mentor é uma ferramenta poderosa nas maos do escritor.
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GUARDIAO DO LIMIAR

“Da minha parte, creio que ele nunca levard a cabo esta jornada...”
— Odisseia, de Homero

odos os herdis encontram obstaculos na estrada para a aventura. Em cada portal
para um novo mundo existem guardioes poderosos no limiar prontos a impedir que os indignos
entrem. Eles mostram ao her6i uma face ameacadora, mas, se entendidos de forma adequada,
podem ser vencidos, ultrapassados ou mesmo transformados em aliados. Muitos her6is (e muitos
escritores) encontram Guardides do Limiar, e compreender sua natureza pode ajudar a
determinar como lidar com eles.

Em geral, os Guardides do Limiar ndo sdo os principais viloes ou antagonistas nas historias.
Com frequéncia, sdo os tenentes do vildao, brutamontes ou mercenarios menores contratados para
proteger o acesso ao quartel-general do chefe. Também podem ser figuras neutras que
simplesmente fazem parte da paisagem do Mundo Especial. Em casos raros, podem ser ajudantes
secretos deixados no caminho do heréi para testar sua disposicéo e habilidade. E comum que se
estabeleca uma relacdo simbiotica entre um vildo e um Guardido do Limiar. Na natureza, um
animal poderoso, como um urso, as vezes tolera um animal menor, como uma raposa, aninhado
na entrada de seu covil. A raposa, com seu cheiro forte e dentes afiados, tende a manter outros
animais longe da caverna enquanto o urso estiver dormindo. A raposa também serve como um
sistema de alerta prévio para o urso, fazendo balbtrdia se o outro animal tentar entrar na caverna.
Da mesma forma, os vildes das histérias com frequéncia confiam em lacaios como porteiros,
ledes de chacara, guarda-costas, sentinelas, pistoleiros ou mercenarios para protegé-los e alerta-

los quando um heroi se aproximar do Limiar da fortaleza do vildo.

FUNCAO PSICOLOGICA: NEUROSES

Esses Guardides podem representar os obstaculos comuns que todos enfrentamos no mundo

ao nosso redor: intempéries, ma sorte, preconceito, opressao ou pessoas hostis, como o garcom



que se recusa a atender ao simples pedido de Jack Nicholson em Cada um vive como quer.
Porém, em um nivel psicolégico mais profundo, representam nossos demonios internos: as
neuroses, cicatrizes emocionais, vicios, dependéncias e limitacdes autoimpostas que impedem
nosso crescimento e avango. Parece que, toda vez que tentamos fazer uma grande mudanga na
vida, esses demonios internos erguem-se com forca total, ndo necessariamente para nos parar,

mas para testar se estamos realmente determinados a aceitar o desafio da mudanca.

FUNCAO DRAMATICA: TESTES

Testar o herdi é a principal funcdo dramética do Guardido do Limiar. Quando os herois
confrontam uma dessas figuras, precisam resolver um quebra-cabeca ou passar num teste. Como
a esfinge que apresenta uma charada a Edipo antes que ele possa continuar a jornada, os
Guardides do Limiar desafiam e testam herdis no seu caminho.

Como lidar com esses obstaculos aparentes? Herois dispoem de uma série de opgoes.
Podem virar as costas e correr, atacar o oponente frontalmente, usar artimanhas ou engana-los
para se desviar, subornar ou apaziguar o Guardido e até transformar um suposto inimigo num
Aliado. (Herois sdao auxiliados por uma variedade de arquétipos conhecidos coletivamente como
Aliados, que serdo discutidos num outro capitulo).

Uma das maneiras mais eficientes de lidar com um Guardido do Limiar é “imaginar-se na
pele” do oponente, como um cacador entrando na mente de um animal acossado. Os indios da
planicie vestem peles de btifalo para se esgueirar até se aproximarem o bastante e flechar uma
manada de bisdes. O heréi pode ultrapassar um Guardido do Limiar entrando no seu espirito ou
assumindo sua aparéncia. Um bom exemplo desse recurso se vé no Segundo Ato de O mdgico de
Oz, quando o Homem de Lata, o Ledo Covarde e o Espantalho entram no castelo da Bruxa Ma
para resgatar Dorothy. A situacdo parece desesperadora: Dorothy estd dentro de uma fortaleza
defendida por um regimento de soldados de olhar ameagador que marcham para 1a e para ca
cantando “O-é-0”. Nao ha como esses trés amigos derrotarem um exército tdo grande.

No entanto, nossos herois sao emboscados por trés sentinelas e os derrotam, pegando seus
uniformes e armas. Disfarcados de soldados, juntam-se ao fim da coluna e marcham para dentro
do castelo. Transformaram um ataque em vantagem, entrando literalmente na pele dos
oponentes. Em vez de tentar inutilmente derrotar um inimigo, temporariamente tornaram-se o
inimigo.

E importante para um heréi reconhecer e identificar essas figuras como Guardides do
Limiar. No dia a dia, vocé provavelmente ja encontrou resisténcia quando tentava fazer uma
mudancga positiva na vida. As pessoas ao seu redor, mesmo aquelas que Vvocé ama,

frequentemente relutam em aceitar uma mudanca. Elas sdo acostumadas a suas neuroses e



encontraram maneiras de se beneficiar delas. A ideia de mudar pode ameacé-las. Se resistirem a
vocé, é importante perceber que simplesmente estdo agindo como Guardides do Limiar, testando

para ver se vocé realmente tem disposicao para se transformar.

SINAIS DE UM NOVO PODER

Herois bem-sucedidos aprendem a reconhecer os Guardides do Limiar ndao como inimigos
ameacadores, mas como Aliados uteis e indicadores prévios de que o novo poder ou éxito se
aproxima. Os Guardioes do Limiar que parecem estar atacando podem, na verdade, estar
prestando um imenso favor ao heréi.

Heréis também aprendem a reconhecer a resisténcia como fonte de forca. Como na
musculagdo, quanto maior a resisténcia, maior a forca. Em vez de atacar o poder de Guardides do
Limiar de frente, os her6is aprendem a usa-lo de forma que ndo os prejudique. De fato, esse
poder os deixa mais fortes. As artes marciais ensinam que a forca de um oponente pode ser usada
contra ele. Num nivel ideal, os Guardides do Limiar ndo devem ser exterminados, mas
incorporados (literalmente levados para dentro do corpo). Herdis aprendem os truques dos
Guardides, absorvem-nos e seguem em frente. No final, heréis totalmente desenvolvidos sentem
compaixao por seus inimigos aparentes e os transcendem em vez de destrui-los.

Os herois precisam aprender a ler os sinais de seus Guardides do Limiar. Em O poder do
mito, Joseph Campbell ilustrou essa ideia lindamente com um exemplo do Japdo. As estatuas de
demoOnios com caretas ferozes as vezes guardam entradas dos templos japoneses. A primeira
coisa que se percebe é uma das maos erguidas como um policial que faz o gesto de “Pare!”.
Porém, quando se olha mais de perto, percebe-se que a mdo convida para entrar no Mundo
Especial. A mensagem é: aqueles que sdao afastados pelas aparéncias ndo podem entrar no
Mundo Especial, mas aqueles que conseguem ver além das impressdes superficiais para a

realidade interna sao bem-vindos.

"
¢%

Nas historias, os Guardioes do Limiar assumem uma variedade fantastica de formas. Podem
ser guardas de fronteira, sentinelas, guardas noturnos, vigias, guarda-costas, bandoleiros,
editores, porteiros, ledes de chacara, revistadores ou qualquer um cuja fungdo seja bloquear
temporariamente o caminho do heréi e testar seus poderes. A energia do Guardido do Limiar
pode ndo estar corporificada como uma personagem, mas ser um objeto, uma caracteristica
arquitetonica, animal ou forca da natureza que bloqueie e teste o her6i. Aprender como lidar com

os Guardides do Limiar é um dos principais testes da Jornada do Heroi.
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ARAUTO

“Se vocé o construir, eles virdo.”
— A Voz em Campo dos sonhos, roteiro de Phil Alden Robinson baseado no romance
Shoeless Joe, de W.P. Kinsella

om frequéncia, aparece uma nova forca no Primeiro Ato para trazer um desafio ao
herdi. Essa é a energia do arquétipo do Arauto. Como os arautos da cavalaria medieval, esses
personagens apresentam desafios e anunciam a iminéncia de mudangas significativas.

Os arautos de cavalaria eram responsaveis por acompanhar as linhagens e os brasoes, e
tinham um papel importante de identificacdo das pessoas e dos relacionamentos em batalhas,
torneios e grandes eventos dos governos, como casamentos. Eles eram os oficiais de protocolo de
sua época. No inicio de uma guerra, um arauto podia ser convocado para recitar as causas do
conflito; de fato, apresentar a motivacao. Em Henrique V, de Shakespeare, os Embaixadores do
Delfim (principe coroado) da Franca agem como Arautos quando trazem ao jovem rei inglés um
presente ofensivo, bolas de ténis, querendo dizer que o rei Henrique servia apenas para frivolos
jogos de ténis. A aparicdo desses Arautos é a centelha que desencadeia a guerra. Mais tarde, o
personagem de Mountjoy, o Arauto do Delfim, leva mensagens trocadas entre o rei Henrique e
seu senhor durante a batalha crucial de Agincourt. No inicio de uma histéria, quase sempre os
herdis encontram-se na fase do “empurrar com a barriga”: levam uma vida desequilibrada,
utilizando-se de uma série de mecanismos de defesa para lidar com ela. Entdo, de repente, um
novo tipo de energia entra na histéria para fazer com que seja impossivel para o herdi
simplesmente “ir levando”. Uma nova pessoa, condi¢cdo ou informacdo muda o equilibrio do
herdi, e nada mais serd igual. Ele precisa tomar uma decisdo, agir, encarar o conflito. Um
Chamado a Aventura é anunciado, ndo raro por um arquétipo do Arauto.

Arautos sdo tdao necessarios na mitologia que o deus grego Hermes (o romano Mercurio) foi
designado a desempenhar essa fungdo. Hermes aparece em todos os lugares como o mensageiro

ou Arauto dos deuses, executando alguns trabalhos ou levando uma mensagem de Zeus. No



inicio da Odisseia, Hermes, por ordem de Atena, leva um recado de Zeus a ninfa Calipso para
que ela solte Odisseu (Ulisses). A aparicao de Hermes como Arauto faz a histéria continuar seu
curso.

FUNCAO PSICOLOGICA: CHAMADO A MUDANCA

Os Arautos tém a importante funcdo psicolégica de anunciar a necessidade de mudanca.
Algo bem no nosso intimo sabe quando estamos prontos para mudar e nos envia um mensageiro,
que pode ser um personagem num sonho, uma pessoa de verdade ou uma nova ideia que
encontramos. Em Campo dos sonhos, é a Voz misteriosa que o her6i ouve dizer: “Se vocé o
construir, eles virdo”. O Chamado pode vir de um livro que lemos ou de um filme ao qual
assistimos. Mas algo dentro de nés soa como um sino, e as vibragcdes resultantes espalham-se

pela nossa vida até que a mudanga seja inevitavel.

FUNCAO DRAMATICA: MOTIVACAO

Os Arautos trazem motivacdao, oferecem ao herdi um desafio e pdem a histéria em
movimento. Alertam o hero6i (e o ptblico) que a mudanca e a aventura estdo a caminho.

Um exemplo do arquétipo do Arauto como motivador em filmes pode ser visto em
Interludio, de Alfred Hitchcock. Cary Grant faz o papel de um agente secreto tentando recrutar
Ingrid Bergman, a filha riquinha de um espido nazista, para uma causa nobre. Oferece a ela um
desafio e uma oportunidade: eliminar sua ma reputacao e a vergonha da familia ao se dedicar a
causa nobre de Cary. (Mais tarde, a causa se revela ndo tao nobre, mas essa € outra histéria.)

Como a maioria dos herdis, a personagem de Ingrid tem medo da mudanga e reluta em
aceitar o desafio, mas Grant, como um arauto medieval, a faz se lembrar de seu passado e lhe
confere motivacdo para agir. Ele faz com que ela ouca a gravacdo de uma briga que ela havia
tido com o pai, na qual rejeitava seu trabalho de espido e declarava lealdade aos Estados Unidos.
Confrontada pela prova do préprio patriotismo, ela aceita o Chamado a Aventura. E fica
motivada.

O Arauto pode ser uma pessoa ou uma forca. A chegada de um furacdo ou os primeiros
tremores de terra, como em Furacdo ou Terremoto, podem ser o Arauto da aventura. A quebra
da bolsa de valores ou uma declaracao de guerra ja puseram muitas histérias em movimento.

Nao raro, o Arauto é apenas um meio de trazer noticias ao her6i de uma nova energia que
alterara o equilibrio. Talvez um telegrama ou uma ligacdo telefonica. Em Matar ou morrer, o
Arauto é um funcionario dos telégrafos que leva a noticia a Gary Cooper de que seus inimigos

sairam da cadeia e estdo a caminho da cidade para mata-lo. Em Tudo por uma esmeralda, o



Arauto de Joan Wilder é o mapa do tesouro que chega pelo correio e uma ligacdo da irma, que

estd sendo mantida em cativeiro na Colombia.

TIPOS DE ARAUTO

O Arauto pode ser uma figura positiva, negativa ou neutra. Em algumas historias, o Arauto
é o vildo ou seu emissario, que talvez apresente um desafio direto ao heréi ou tente induzi-lo a se
envolver. No thriller Arabesque, o Arauto é a secretaria particular do vildo, que tenta atrair o
heréi, um modesto professor de escola, para uma situacdo perigosa com uma tentadora oferta de
trabalho. Em alguns casos, um Arauto vilao podera anunciar a mudanca nao para o heréi, mas
para o publico. Em Guerra nas Estrelas, a primeira aparicao de Darth Vader, quando ele captura
a Princesa Leia, anuncia ao publico que algo estd fora da ordem antes que o herédi, Luke
Skywalker, sequer tenha aparecido.

Em outras histérias, o Arauto é um agente das forcas do bem que convoca o heréi para uma
aventura positiva. A mascara do Arauto pode ser usada temporariamente por um personagem que
incorpore, a principio, outro arquétipo. Um Mentor com frequéncia age como o Arauto que
apresenta um desafio ao heréi. O Arauto pode ser o amor do herdi, um Aliado ou algum heréi

neutro, como um Picaro ou Guardido do Limiar.

) ot
O arquétipo do Arauto pode entrar em jogo em praticamente qualquer momento numa
historia, mas é empregado com mais frequéncia no Primeiro Ato para ajudar a levar o herdi a

nova aventura. Seja um chamado intimo, um acontecimento externo ou um personagem trazendo

noticias de mudanca, a energia do Arauto é necessaria em quase toda histéria.
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CAMALEAO

“Vocé pode esperar o inesperado.”
— publicidade do filme Charada

s pessoas tém problemas para entender o arquétipo ambiguo do Camaledo, talvez
porque sua natureza seja de mudanga e instabilidade. Sua aparéncia e caracteristicas mudam
assim que se examina com atencdo. Contudo, o Camaledo é um arquétipo poderoso, e entender
seus caminhos pode ser util nas narrativas e na vida.

Os herdis com frequéncia encontram figuras, muitas vezes do sexo oposto, cuja
caracteristica principal é que parecem mudar constantemente a partir do ponto de vista do heréi.
Quase sempre o interesse amoroso ou par romantico do her6i manifestara as qualidades de um
Camaledo. Todos vivenciamos relacionamentos nos quais nosso parceiro é volavel, falso ou
maleavel de forma desconcertante. Em Atragdo fatal, o her6i é confrontado com uma mulher
Camaleoa que se transforma de uma amante apaixonada para uma harpia insana e assassina.

Os Camaledes mudam de aparéncia e humor, e é dificil para o hero6i e para o publico defini-
los. Eles podem enganar o heréi ou manté-lo em duvida, e sua lealdade ou sinceridade sempre é
questionavel. Um Aliado ou amigo do mesmo sexo que o do herdi também pode agir como
Camaledo numa comédia com companheiros protagonistas ou numa aventura. Magos, bruxas e

ogros sao Camaleoes tradicionais no mundo dos contos de fadas.

FUNCAO PSICOLOGICA

Um objetivo psicolégico importante do arquétipo do Camaledo € expressar a energia do
animus e anima, termos da psicologia de Carl Jung. O animus é o nome que Jung da para o
elemento masculino no inconsciente feminino, o conjunto de imagens positivas e negativas de
masculinidade nos sonhos e fantasias de uma mulher. A anima é o elemento feminino

correspondente no inconsciente masculino. Segundo essa teoria, as pessoas tém um conjunto



completo de qualidades masculinas e femininas que sdo necesséarias para a sobrevivéncia e o
equilibrio interno.

Historicamente, as caracteristicas femininas em homens e caracteristicas masculinas em
mulheres foram reprimidas com firmeza pela sociedade. Homens aprendem desde cedo a mostrar
apenas o lado machdo e insensivel. As mulheres sdao ensinadas a reprimir suas qualidades
“masculinas”. Isso pode levar a problemas emocionais e até mesmo fisicos. Atualmente, os
homens estdo trabalhando para reaver um pouco das qualidades ditas femininas suprimidas —
sensibilidade, intuicio e a capacidade de sentir e expressar emocdes. As vezes, as mulheres
passam toda a vida adulta tentando recuperar as energias associadas a masculinidade que a
sociedade desencorajava, como forca e assertividade.

Essas qualidades reprimidas vivem dentro de nds e se manifestam em sonhos e fantasias
como animus e anima. Podem assumir a forma de personagens, como professores do sexo
oposto, membros da familia, colegas de classe, deuses e monstros que nos permitem expressar
essa forca inconsciente, mas poderosa de nosso interior. Um encontro com anima ou animus em

sonhos ou fantasias é considerado um passo importante em dire¢do ao crescimento psicolégico.

PROJECAO

Também podemos nos deparar com animus e anima na realidade. Normalmente,
procuramos pessoas que se combinem com nossa imagem interna do sexo oposto. Com
frequéncia, imaginamos a semelhanca e projetamos em alguma pessoa inocente nosso desejo de
uni-lo com anima ou animus. Podemos cair em relacionamentos nos quais ndo enxergamos o
parceiro claramente. Em vez disso, vemos anima ou animus, nossa nogao interna do parceiro
ideal projetada em outra pessoa. Com frequéncia passamos relacionamentos inteiros tentando
forcar o parceiro a se encaixar em nossa projecao. Hitchcock criou uma expressdo poderosa
desse fendomeno em Um corpo que cai. James Stewart forca Kim Novak a mudar o penteado e as
roupas para se encaixar na imagem de ideal feminino, Carlota, uma mulher que ironicamente
nunca existiu.

E natural que cada género veja o outro como algo misterioso, em constante transformacao.
Muitos de nds nao entendemos nossa propria sexualidade e psicologia perfeitamente, menos
ainda aquelas do sexo oposto. Com frequéncia, nossa principal experiéncia com o sexo oposto é
a mutabilidade e a tendéncia a trocar de atitude, aparéncia e emog¢des sem motivo aparente.

Mulheres reclamam que homens sdo vagos, hesitantes e incapazes de se comprometer.
Homens reclamam que mulheres sdao temperamentais, caprichosas, instaveis e imprevisiveis. A
raiva pode transformar homens em feras. Mulheres mudam drasticamente durante o ciclo

menstrual, com as fases da lua. Durante a gravidez, sofrem grande mudanca de forma fisica e de



humor. Em algum momento, a maioria das pessoas € vista pelos outros como Camaledes de
“duas caras”.

Animus e anima podem ser figuras positivas ou negativas que serdo uteis ou destrutivas para
o herdi. Em algumas historias, é tarefa do her6i descobrir com que lado, positivo ou negativo, ele
esta lidando.

O arquétipo do Camaledo também é catalisador de mudancas, um simbolo do desejo
psicolégico de transformacdo. Lidar com um Camaledo pode fazer com que o herdi mude de
atitude quanto ao sexo oposto ou aceite as energias reprimidas que esse arquétipo estimula.

Essas projecoes de nossos lados opostos ocultos, essas imagens e ideias sobre sexualidade e

relacionamentos, formam o arquétipo do Camaledo.

FUNCAO DRAMATICA

O Camaledo cumpre a fun¢do dramatica de trazer divida e suspense para a histéria. Quando
os heréis perguntam: “Ele é fiel? Ela vai me trair? Ele me ama de verdade? E um aliado ou
inimigo?”, é sinal de que um Camaledo esta presente.

Os Camaledes aparecem com grande frequéncia e variedade em filmes noir e thriller. A
beira do abismo, O falcGo maltés e Chinatown trazem detetives confrontando mulheres
Camaleoas cujas lealdade e motivacoes sdao duvidosas. Em outras historias, como Suspeita ou A
sombra de uma duvida, uma mulher bondosa deve descobrir se um homem Camaledo é digno de
sua confianca.

Um tipo comum de Camaledo é a femme fatale, a mulher tentadora ou destruidora. A ideia é
tdo antiga quanto a Biblia, com suas histérias de Eva no Jardim do Eden, da traicoeira Jezebel e
de Dalila, que corta os cabelos de Sansdo para roubar suas forcas. Hoje em dia, a femme fatale
aparece em histérias de policiais e detetives traidos por mulheres assassinas, como a personagem
de Sharon Stone em Instinto selvagem ou a de Kathleen Turner em Corpos ardentes. O mistério
da vitiva negra e Mulher solteira procura sao variantes interessantes nas quais uma heroina
confronta uma femme fatale Camaleoa e mortal.

O Camaledo, como outros arquétipos, pode se manifestar por meio de personagens
masculinos ou femininos. Existem tantos hommes fatales nos mitos, na literatura e no cinema
como ha femmes. Na mitologia grega, Zeus era um grande Camaledo, mudando de forma para
seduzir donzelas humanas que em geral terminavam sofrendo. A procura de Mr. Goodbar é um
filme sobre uma mulher que busca o amante perfeito, mas que, em vez disso, encontra um
homem Camaledo que a leva a morte. O filme O estranho traz uma mulher bondosa (Loretta
Young) que esta prestes a se casar com um Camaledo monstruoso, um nazista enrustido

interpretado por Orson Welles.



O aspecto fatale ndo é crucial para este arquétipo. Os Camaledes podem apenas deixar o
heréi confuso e perplexo e ndo tentar matéa-lo. A transformacéo faz parte do romance. E comum
que o amor cegue e nos impeca de ver a outra pessoa claramente sob as muitas mascaras que ela
usa. O personagem interpretado por Michael Douglas em Tudo por uma esmeralda parece ser
um Camaledo para a heroina Kathleen Turner, que tem duvidas até o ultimo instante sobre a
lealdade de seu companheiro.

Essas transformagdes podem se manifestar em mudancas de aparéncia. Em muitos filmes, a
mudanca de roupa ou de penteado de uma mulher indica que sua identidade esta mudando e sua
lealdade entra na berlinda. Esse arquétipo também pode se expressar por meio de mudangas
comportamentais ou discursivas, como assumir diferentes sotaques ou contar uma sequéncia de
mentiras. No thriller Arabesque, a Camaleoa de Sophia Loren conta ao her6i a contragosto de
Gregory Peck uma série desconcertante de historias sobre sua vida pregressa que acabam se
revelando falsas. Muitos herdis precisam lidar com Camaledes, homens e mulheres, que
assumem disfarces e contam mentiras para confundi-los.

Um Camaledo famoso da Odisseia é o deus marinho Proteu, “o Velho do Mar”. Menelau,
um dos heroéis que voltam da Guerra de Troia, prende Proteu para forca-lo a lhe dar informacdes.
Proteu transforma-se em ledo, cobra, pantera, javali, agua corrente e arvore para tentar escapar,
mas Menelau e seus homens seguram-no com firmeza até que Proteu volte a sua verdadeira
forma e responda as perguntas. A histéria ensina que, se os herdis forem pacientes com 0s
Camaledes, a verdade vira a tona no fim das contas. “Proteico”, além da relagdo com proteinas,
também pode significar “que apresenta muitas e variadas formas, multiforme, polimorfo”, e tem

sua origem na historia de Proteu.

MASCARA DO CAMALEAO

Como acontece com outros arquétipos, o Camaledo é uma funcdo ou mdscara que pode ser
usada por qualquer personagem numa historia. Um her6i pode vestir a mascara numa situacao
romantica. Richard Gere, em A for¢a do destino, empina o nariz e conta uma série de mentiras
para impressionar Debra Winger. Ele esta, temporariamente, agindo como um Camaledo, embora
seja o herdi do filme.

As vezes, um herdi precisa se transformar num Camaledo para escapar de uma armadilha ou
passar por um Guardido do Limiar. Em Mudanga de habito, a personagem de Whoopi Goldberg,
uma cantora de Las Vegas, disfarca-se de freira catélica para ndo ser morta por mafiosos apos ter
testemunhado um assassinato.

Vildes ou seus aliados podem vestir a mascara do Camaledo para seduzir ou confundir um

herdi. A rainha malvada de Branca de Neve e os sete andes assume a forma de uma velhinha



para fazer a heroina comer a maca envenenada.

A transformacgdo também é um atributo comum de outros arquétipos, como Mentores e
Picaros. Merlin, Mentor das historias do rei Arthur, ndo raro muda de forma para ajudar Arthur.
A deusa Atena, na Odisseia, assume a aparéncia de muitos seres humanos diferentes para ajudar
Odisseu e seu filho.

Camaledes também podem ser encontrados nos filmes conhecidos como “filmes de dupla”,
nos quais a histéria se concentra em dois personagens masculinos ou femininos que
compartilham o papel de her6i. Com frequéncia um é mais convencionalmente heroico e causa
maior identificacdo do publico. O segundo personagem, embora seja do mesmo sexo que o
protagonista, sera quase sempre um Camaledo, cujas lealdade e verdadeira natureza estdo sempre
na berlinda. Na comédia Um casamento de alto risco, o heréi “certinho”, Alan Arkin, quase
enlouquece por causa das caracteristicas camaleonicas de seu parceiro, Peter Falk, um agente da
CIA.

'Q
O Camaledo é um dos arquétipos mais flexiveis e cumpre uma variedade “proteica” de
funcdes nas historias modernas. Apesar de ser encontrado com grande frequéncia em

relacionamentos entre homens e mulheres, também pode ser ttil em outras situagdes para retratar

personagens cuja aparéncia ou comportamento muda para atender as necessidades da histéria.
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SOMBRA

“E impossivel manter um bom monstro sob controle!”

— publicidade de O fantasma de Frankenstein

arquétipo conhecido como Sombra representa a energia do lado obscuro, os
aspectos ndo expressos, desconhecidos ou rejeitados de alguma coisa. Em geral, é o lar dos
monstros suprimidos de nosso mundo interior. As Sombras podem ser todas as coisas que ndo
gostamos em nds mesmos, todos os segredos profundos que as pessoas ndo conseguem admitir
sequer para si. As qualidades a que renunciamos e que tentamos arrancar pela raiz ainda
espreitam 14 dentro, agindo no mundo das sombras do inconsciente. A Sombra também pode
abrigar qualidades positivas que se escondem ou que rejeitamos por algum motivo.

A face negativa da Sombra nas histdrias é projetada nos personagens que chamamos de
vildes, antagonistas ou inimigos. Viloes e inimigos em geral dedicam-se a morte, destruicao ou
derrota do herdi. Antagonistas podem ndo ser tdo hostis — podem ser Aliados que estdo atras do
mesmo objetivo, mas que discordam das taticas do her6i. Antagonistas e her6is em conflito sdo
como cavalos em uma parelha puxando em direcdes opostas, enquanto vildes e herdis em

conflito sdo como trens em rota de colisdo.

FUNCAO PSICOLOGICA

A Sombra pode representar o poder de sentimentos reprimidos. Traumas profundos ou culpa
podem agravar-se quando exilados na escuriddo do inconsciente, e as emocoes escondidas ou
negadas podem se transformar em algo monstruoso que quer nos destruir. Se o Guardido do
Limiar representa as neuroses, entdo o arquétipo da Sombra faz as vezes das psicoses que nao sé
nos atrapalham, mas ameagcam nos derrotar. A Sombra pode simplesmente ser aquela parte
obscura dentro de nos contra a qual sempre lutamos, tentando combater maus habitos e medos

antigos. A energia pode ser uma for¢a interna poderosa com uma vida prépria e um conjunto



proprio de interesses e prioridades. Pode ser uma forca destrutiva, especialmente se ndo for
reconhecida, confrontada e iluminada.

Por isso, em sonhos, é possivel que as Sombras aparecam como monstros, demonios,
alienigenas malignos, vampiros ou outros inimigos apavorantes. Observe que muitas

personagens de Sombra sdo também camaledes, como vampiros e lobisomens.

FUNCAO DRAMATICA

A funcdo da Sombra no drama é desafiar o her6i e lhe dar um oponente digno de ser
combatido. As Sombras criam conflito e revelam o melhor de um herdi ao deix4-lo numa
situacdao de ameaca a vida. Sempre se diz que uma historia é boa quando o vildao é bom, pois um
inimigo poderoso forca o her6i a crescer para enfrentar o desafio.

A energia contestadora do arquétipo da Sombra pode se manifestar em um tnico
personagem, mas também ser uma mascara usada em diferentes momentos por qualquer um dos
personagens. Os proprios herois podem ter um lado Sombra. Quando o protagonista esta cheio de
dividas ou culpa, age de forma autodestrutiva, expressa um desejo de morte, deixa seu sucesso
subir a cabeca, abusa do poder ou se torna egoista em vez de abnegado, a Sombra tomou conta
dele.

MASCARA DA SOMBRA

A Sombra pode se combinar de maneira poderosa com outros arquétipos. Como outros
arquétipos, a Sombra é uma funcao ou mascara passivel de ser usada por qualquer personagem.
O principal Mentor de uma histéria pode vestir a mascara da Sombra as vezes. Em A for¢a do
destino, o rigido sargento interpretado por Louis Gossett, Jr. usa a mascara de Mentor e a de
Sombra ao mesmo tempo. Ele é o Mentor e segundo pai de Richard Gere, guiando-o através do
rigoroso treinamento naval. Mas, em termos da esséncia de vida e morte da histéria, Gossett
também é uma Sombra que tenta destruir Gere e expulsa-lo do programa, testando o jovem até o
limite para descobrir se ele tem o necessario para crescer, e quase o mata no processo de revelar
o melhor do rapaz.

Outra forte combinacdo de arquétipos é encontrada nas personagens Camaledes fatais
discutidas antes. Em algumas histérias, a pessoa que comeca como alvo do amor do her6i muda
tanto que se torna uma Sombra, desviando-se para buscar a destruicao do heréi. Femmes fatales
sdao chamadas de “damas sombrias”, o que pode representar uma luta entre os lados masculino e
feminino de uma pessoa ou uma obsessdao com o sexo oposto transformado num estado mental
psicético. Orson Welles criou uma histdria classica sobre esse tema em A dama de Xangai, no
qual Rita Hayworth fascina o personagem de Welles, muda de forma e tenta destrui-lo.



Uma Sombra também pode usar a mascara de outros arquétipos. O personagem canibal
Hannibal Lecter de Anthony Hopkins, em O siléncio dos inocentes, é fundamentalmente uma
Sombra, uma projecao do lado sombrio da natureza humana, mas também funciona como um
Mentor ttil para a agente do FBI de Jodie Foster, dando a ela informacdes que a ajudam a
capturar outro assassino maluco.

As Sombras podem se transformar em Camaledes sedutores para atrair o herdi ao perigo.
Podem funcionar como Picaros ou Arautos, e talvez até manifestem qualidades heroicas. Viloes
que lutam bravamente por sua causa ou vivenciam uma mudanca de esséncia podem ser

redimidos e se transformar em herdéis, como a Fera em A Bela e a Fera.

HUMANIZACAO DA SOMBRA

As Sombras ndo precisam ser totalmente malignas ou perversas. De fato, é melhor que
sejam humanizadas por um toque de bondade ou alguma qualidade admiravel. Os desenhos
animados da Disney sao memoraveis por seus vildes, como o Capitdao Gancho em Peter Pan; o
demonio de Fantasia; a rainha linda, mas malvada de Branca de Neve e os sete andes; a
glamorosa fada Malévola em A bela adormecida; e Cruella De Vil em 101 ddlmatas. Esses
personagens sao ainda mais deliciosamente sinistros por suas qualidades de espirituosidade,
poder, beleza ou elegancia.

As Sombras podem também ser humanizadas, tornando-se vulneraveis. O romancista
Graham Greene é um mestre em fazer de seus viloes pessoas reais, frageis. Com frequéncia ele
faz o herdi estar prestes a matar um vildo, apenas para descobrir que o pobre diabo estd sofrendo
com uma gripe horrivel ou lendo uma carta da filha pequena. De repente, o vildo ndo é apenas
uma mosca a ser esmagada, mas um ser humano de verdade, com fraquezas e emocg6es. Matar
uma figura dessas transforma-se numa escolha realmente moral, e ndo em um reflexo impensado.

Ao se criar histérias, é importante que a maioria dos personagens Sombra nao pensem em si
mesmos como viloes ou inimigos. Do ponto de vista dele, o vildo € o heréi de seu mito, e o heroéi
do publico é seu vildo. Um tipo perigoso de vilao é “o homem determinado”, a pessoa tdao
convencida de que sua causa é justa que nada o impedira de alcancga-la. Cuidado com o homem
que acredita que os fins justificam os meios. A crenca sincera de Hitler de que era correto, até
mesmo heroico, permitiu que ele comandasse as atrocidades mais abominaveis para alcancar
seus objetivos.

Uma Sombra pode ser um personagem ou uma forca externa ao herdi, ou uma parte
profundamente reprimida do heréi. O médico e o monstro representam vividamente o poder do

lado obscuro na personalidade de um bom homem.



Sombras externas devem ser banidas ou destruidas pelo heréi. Sombras internas, como
vampiros, podem ter seus poderes confiscados, o que as tira das Sombras e as leva a luz da
consciéncia. Algumas Sombras podem até ser redimidas e transformadas em forgas positivas.
Uma das figuras de Sombra mais impressionantes na histéria do cinema, Darth Vader da série
Guerra nas Estrelas, revela ser o pai do her6i. Toda a vilania é finalmente perdoada em O
retorno de Jedi, fazendo dele uma figura benigna e fantasmagorica que cuida do filho. O
Exterminador também evolui de maquina mortifera dedicada a destruir os herdis em
Exterminador do futuro para ser um Mentor protetor dos herdis em Exterminador do futuro 2: O
julgamento final.

Como outros arquétipos, as Sombras podem expressar aspectos positivos e negativos. A
Sombra na psique de uma pessoa pode ser qualquer coisa que tenha sido oprimida, negligenciada
ou esquecida. A Sombra recobre sentimentos sadios e naturais que acreditamos que ndo devemos
mostrar. Mas a raiva sadia ou a tristeza, se oprimidas no territério das Sombras, podem se tornar
uma energia nociva que nos atinge e solapa de formas inesperadas. A Sombra também pode ser
um potencial inexplorado, como afeicdo, criatividade ou capacidades psiquicas que seguem nao
expressas. “Caminhos ndo trilhados”, as possibilidades de vida que eliminamos por fazer
escolhas em varios estagios, podem se reunir na Sombra, aguardando o momento em que serao
levados a luz da consciéncia.

[k
O conceito psicolégico do arquétipo da Sombra é uma metéafora util para entendermos

viloes e antagonistas de nossas historias, bem como compreender os aspectos nao expressados,

ignorados ou profundamente ocultos de nossos herdis.
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ALIADO

“De lares quietos e jornadas simplorias/Além de mundos perdidos/ Ndo hd nada que valha
os esforgos da gldéria/Se ndo o riso e o amor dos amigos.”
— “Ode Dedicatéria”, de Hilaire Belloc

s herois em jornada podem precisar de um companheiro de viagem, um Aliado
que possa cumprir uma variedade de fungoes necessarias, como companheiro, parceiro de treino,
consciéncia ou alivio comico. E ttil ter alguém para realizar tarefas, levar mensagens ou
reconhecer locais. E conveniente que o heréi disponha de uma pessoa com quem possa
conversar, revelar sentimentos humanos ou questdes importantes da trama. Aliados executam
muitas tarefas mundanas, mas também cumprem o importante papel de humanizar os herdis,
acrescentando outras dimensdes a personalidade ou os desafiando a serem mais abertos e
equilibrados.

Desde o inicio da arte narrativa, os herdis recebem como parceiros figuras amigaveis que
lutam ao seu lado, aconselham-nos e os alertam e, as vezes, até os contestam. Em uma das
primeiras grandes historias registradas, A epopeia de Gilgamesh, o rei-heréi babilonio é ligado
pelos deuses a um poderoso homem selvagem criado na floresta, Enkidu, que, num primeiro
momento, desconfia dele e a ele se opde, mas logo passa a respeita-lo e se transforma num
Aliado confiavel. Hércules tinha um aliado valoroso em seu cocheiro Iolau, um campedo
olimpico que cauterizou os pescocos da Hidra para impedir que as cabecas crescessem

novamente depois de Hércules té-las arrancado com seu bastao.

ALIADOS MULTIPLOS

Herdéis em grandes jornadas épicas podem conseguir uma porcdo de Aliados e formar uma
equipe de aventureiros, cada qual com uma habilidade diferente. Odisseu tem seus camaradas de
embarcacdo e Jasdo, seus argonautas. Nas ilhas britanicas, o rei Arthur, comecando por seu
irmdo de criacdo sir Kay, atrai um pequeno exército de Aliados, os Cavaleiros da Tavola



Redonda. Na Franca, Carlo Magno reine um bando semelhante de cavaleiros Aliados de todas as
nagoes do império que recebem o nome de paladinos. Dorothy encontra uma série de Aliados em
sua missdo, a comecar pelo seu Aliado canino, Toto.

GRANDES ALIADOS NA LITERATURA

Algumas grandes historias foram tramadas a partir do relacionamento entre um heréi e um
Aliado. Dom Quixote e seu escudeiro relutante Sancho Panca formam um desses pares,
representando dois extremos da sociedade e maneiras muito diversas de ver o mundo.
Shakespeare sempre lanca mao de Aliados, como o Bufdo do rei Lear ou Falstaff, o companheiro
revoltoso do principe Hal, para explorar seus herdis com maior profundidade, conferindo aos
hero6is camadas comicas ou os desafiando a olhar mais fundo em sua alma. Sherlock Holmes e o
doutor Watson sdo outro exemplo em que o intelecto incrivel de Holmes é revelado para o leitor

através dos olhos admirados de seu Aliado, Watson, o narrador dos contos.

INTRODUCAO AO MUNDO ESPECIAL

Dr. Watson ilustra a fungdo util dos Aliados de nos apresentar a um mundo estranho. Como
Watson, eles podem levantar perguntas que gostariamos de fazer. Quando o heréi é calado ou
nos momentos em que seria inoportuno e inverossimil para ele explicar coisas que sao comuns
ao heréi, mas muito exdticas para nds, um Aliado pode fazer esse trabalho de esclarecer tudo
conforme necessario. O Aliado as vezes é um “personagem espectador”, alguém que vé o Mundo
Especial da histéria como que pela primeira vez, da forma como veriamos se estivéssemos la.

O romancista Patrick O’Brian usou esse mecanismo em sua longa série de livros sobre a
Marinha britanica, Mestre dos mares. Seu her6i, Jack Aubrey, é semelhante aos heréis de outros
livros com ambientacdo maritima, como a série Horatio Hornblower, de C. S. Forester, mas os
livros de O’Brian diferenciam-se pela introducao de um Aliado forte e de longa data do ousado
capitdo maritimo, o personagem de Stephen Maturin, médico, naturalista e agente secreto que
permanece alheio as vicissitudes do mar, apesar das décadas navegando com o amigo. O’Brian
traz um elemento de comédia muito forte com as tentativas desajeitadas de Stephen de entender o
jargdo do marinheiro, mas também da um bom motivo para o exasperado Jack explicar detalhes
de batalhas e navegacGes que nds, leitores, queremos entender.

ALIADOS DO FAROESTE: COMPARSA

Na rica tradicdo das séries cinematograficas hollywoodianas e televisivas dos faroestes, o
Aliado é chamado de “comparsa”, ou sidekick, uma giria inglesa de batedores de carteira do
inicio do século XIX para o bolso lateral das calgcas. Em outras palavras, um comparsa é alguém



que se mantém tao perto quanto um bolso. Todos os herois de faroeste televisivo tinham seu
Aliado, desde Tonto, “fiel companheiro indio” do Cavaleiro Solitario, até Jingles, o “comparsa
comico” de Wild Bill Hickok, interpretado pelo ator Andy Devine, que também fez o papel de
Aliado em muitos filmes de faroeste que remontam a No tempo das diligéncias. O Cisco Kid tem
seu camarada comico, Pancho; Zorro tem seu ctimplice silencioso, mas muito ttil, Bernardo.
Walter Brennan interpretou uma galeria de comparsas, apoiando de forma notavel John Wayne
em Rio vermelho. Nesse filme, ele vai além dos papéis costumeiros de Aliado, como alguém que
traz alivio comico e alguém para o herdi conversar — aqui, também serve como uma consciéncia,
resmungando todas as vezes que o personagem de John Wayne comete um erro moral e
alegrando-se quando o filho adotivo de Wayne finalmente o enfrenta.

O relacionamento com o Aliado pode ser bastante complexo, as vezes se transformando em
material dramatico por si s6. Um vasto corpo de historias foi escrito e filmado sobre Wyatt Earp,
o homem da lei virtuoso do faroeste, e seu Aliado rebelde, alcodlatra, doentio e muito perigoso
Doc Holliday. Em algumas versoes da lenda, como no ruidoso Sem lei e sem alma, do diretor
John Sturges, os dois homens sdo quase idénticos, e, enquanto se juntam para combater a ameaca
externa do bando de Clanton, também sdo dois simbolos de um grande debate na cultura norte-
americana, entre o universo de rigida moral dos puritanos, representado por Wyatt Earp, o
cumpridor das leis, e o lado rebelde mais selvagem, representado por Holliday, um jogador do
velho Sul.

ALIADOS NAO HUMANOS

Aliados ndo precisam ser humanos. Em algumas religides do mundo, € atribuido a cada
pessoa um espirito protetor, um comparsa ou Aliado para a vida inteira. Pode ser um anjo, o anjo
da guarda que deve zelar pela pessoa e manté-la no caminho correto, ou uma deidade menor de
qualquer tipo. Os egipcios ensinam que Khnemu, o deus construtor com cabeca de carneiro,
formou cada pessoa com argila em sua roda de oleiro e, ao mesmo tempo, fez um ka ou espirito
protetor na sua forma exata. O ka acompanhava cada pessoa durante toda a vida e também na
vida ap6s a morte, contanto que o corpo da pessoa fosse preservado. Seu trabalho era encorajar a
pessoa a levar uma vida boa e util.

Os romanos também acreditavam que cada homem tinha um espirito guardidao ou Aliado,
seu genius, e que cada mulher tinha um juno. Originalmente, eles eram fantasmas dos distintos
ancestrais da familia, mas mais tarde tornaram-se deidades de guarda pessoais. Cada pessoa fazia
oferendas a genius ou juno em seu aniversario, em troca de orientacdo e protecdo, ou por um
pouco de ideias extras. Nao apenas os individuos, mas também familias, lares, o Senado, cidades,

provincias e todo o império podiam ter esses Aliados protetores sobrenaturais.



A peca e o filme Harvey mostram um homem que confia num amigo imaginario, uma
espécie de Aliado psiquico que o ajuda a lidar com a realidade. O personagem de Woody Allen
em Sonhos de um sedutor invoca o espirito da persona cinematografica de Humphrey Bogart
para orienta-lo nas sutilezas do amor. O filme A felicidade ndo se compra apresenta um homem

desesperado sendo ajudado por um Aliado angelical.

ALIADOS ANIMAIS

Animais como Aliados sdao comuns na histéria da narrativa. Especialmente as deusas sdao
acompanhadas por animais Aliados, como Atena e sua companheira coruja ou Artemis e o veado
que sempre é visto correndo ao seu lado. O bufdo dos contos populares europeus, Till
Eulenspiegel, sempre foi associado a dois simbolos: uma coruja e um espelho. Seu nome em
alemao, “Eulenspiegel”, pode ser traduzido literalmente por “Espelho-Coruja”, sugerindo que ele
é sabio como uma coruja e que se ergue como um espelho para a hipocrisia da sociedade. A
coruja tornou-se um Aliado relutante de Till na animacao Till Eulenspiegel. Os her6is do faroeste
sempre contam com o apoio de Aliados animais, como o elegante corcel Trigger e o cao Bullet,
de Roy Roger.

ALIADOS DO ALEM-TUMULO

Contos populares antigos trazem Aliados até dentre os mortos. O nome da banda “The
Grateful Dead” (“Os Mortos Gratos”) teve suas origens num termo usado numa lenda para os
mortos que ajudam os vivos em gratiddo por terem feito algo para apaziguar sua alma, como
pagar uma divida para lhe dar um enterro decente. The Helpful Ghost (“O fantasma prestativo”) é
o titulo de um romance de Sheila Rosalind Allen no qual um fantasma resolve questdes

romanticas numa casa antiga.

SERVICAIS PRESTATIVOS

Outra face de Aliado em contos populares é a do “servical prestativo”, um personagem-tipo
em contos romanticos que ajuda o herdéi a alcangar seu objetivo ao levar cartas de amor e
mensagens ou providenciar disfarces, esconderijos, rotas de fuga e alibis. Planchet, o resignado
servical de D’ Artagnan, é um dos servicais prestativos em Os trés mosqueteiros, e o mordomo de
Dudley Moore, interpretado pelo grandioso John Gielgud, desempenha esse papel em Arthur, o
miliondrio sedutor. O mordomo do Batman, Alfred, cumpre muitos papéis, e deve-se observar
que a fungdo de Aliado pode facilmente se sobrepor aquela do Mentor, pois Aliados as vezes

tomam a funcdo de guiar o herdi em questdes espirituais ou emocionais.

FUNCAO PSICOLOGICA



O Aliado, tanto em sonhos como na fic¢do, pode representar as partes ndo expressas ou nao
utilizadas da personalidade que deverdo ser acionadas para que facam seu trabalho. Nas historias,
os Aliados nos fazem recordar dessas partes ndo utilizadas e trazem a mente os verdadeiros
amigos e relacionamentos que podem ser Uteis para nés na jornada de nossa vida. Aliados sdao
capazes de representar forcas internas poderosas que poderdo vir em nosso auxilio numa crise
espiritual.

ALIADOS MODERNOS

Os Aliados destacam-se no mundo moderno das narrativas. Na ficcdo, eles sugerem
caminhos alternativos para a resolucdo de problemas e ajudam a lapidar a personalidade dos
herois, permitindo que expressem medo, humor ou ignorancia, qualidades por vezes
inapropriadas para o her6i. James Bond confia em sua leal Aliada, srta. Moneypenny, e
ocasionalmente precisa da ajuda de seu Aliado norte-americano, o agente da CIA Felix Leiter.
Escritores de historias em quadrinhos, com o intuito de expandir a atracdao de suas histdrias para
leitores mais jovens, ndo raro acrescentam jovens Aliados para seus super-herois, como Robin, o
ajudante do Batman. Simba, o ledozinho herdéi de O rei ledo, tem seus Aliados comicos, Timao e
Pumba. Existe uma visdao do futuro no universo de Guerra nas Estrelas, no qual maquinas,
animais, alienigenas e espiritos podem atuar como aliados. Cada vez mais as inteligéncias
artificiais e rob0s serdo vistos como Aliados naturais a medida que entramos em novas jornadas
no espaco e em outros reinos desconhecidos.
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PiCARO

“Isso ndo faz o menor sentido, mas eu também ndo fago.”

— Patolino

arquétipo do Picaro incorpora as energias da travessura e do desejo de mudanga.
Todos os personagens que sdao essencialmente palhacos ou comparsas comicos expressam esse
arquétipo. A forma especializada chamada Heroi Picaresco é figura principal em muitos mitos e

é muito popular no folclore e nos contos de fadas.

FUNCAO PSICOLOGICA

Os Picaros cumprem varias funcdes psicologicas importantes. Eles reduzem egos inflados e
poem os pés dos herodis e do publico no chdo. Ao provocar gargalhadas sadias, ajudam-nos a
perceber nossos lacos comuns e apontam a tolice e a hipocrisia. Acima de tudo, trazem a tona a
mudanca e a transformacdo sadias, com frequéncia chamando atencdo ao desequilibrio ou ao
absurdo de uma situacdo psicologica estagnada. Sdo inimigos naturais do status quo. A energia
do Picaro pode se manifestar por meio de incidentes engracados ou deslizes linguisticos que nos
alertam sobre a necessidade de mudanca. Quando nos levamos a sério demais, a por¢ao Picaresca
de nossa personalidade pode surgir para nos trazer de volta a perspectiva necessaria.

FUNCAO DRAMATICA: ALIVIO COMICO

Em obras dramaéticas, os Picaros cumprem todas essas funcdes psicolégicas, mais a funcao
dramdtica do alivio c6mico. Tensdo, suspense e conflito ndo aliviados podem ser
emocionalmente exaustivos, e mesmo no drama mais pesado o interesse do publico é revivido
por momentos descontraidos. Uma velha regra do drama enfatiza essa necessidade pelo bem do
equilibrio: FACA CHORAR MUITO; FACA RIR UM POUCO.

Os Picaros podem ser servicais ou Aliados trabalhando para o her6i ou para a Sombra, ou

podem ser agentes independentes com planos proprios deturpados.



Os Picaros da mitologia trazem muitos exemplos das acdes desse arquétipo. Um dos mais
pitorescos é Loki, o deus noruegués da travessura e do engano. Sendo um Picaro auténtico, atua
como consultor e conselheiro para os outros deuses, mas também trama sua destruicdo,
solapando o status quo. E fervoroso por natureza, e sua energia agil e iluséria ajuda a aquecer a
energia petrificada, congelada dos deuses, pondo-os em marcha e trazendo a mudanca. Também
oferece 0 tdo necessario alivio comico dentro dos mitos noruegueses, em geral bastante
sombrios.

Loki as vezes é um coadjuvante comico em historias que contam com os deuses Odin e
Thor como herdis. Em outras histérias, é uma espécie de her6i, um Her6i Picaresco que
sobrevive por sua esperteza frente aos deuses e gigantes fisicamente mais fortes. Por fim, ele se
transforma num adversario mortal ou Sombra, liderando as hordas dos mortos numa guerra final
contra os deuses.

HEROI PICARESCO

Heréis Picarescos pululam como coelhos nos contos populares e de fadas. De fato, alguns
dos Picaros mais populares sdo coelhos heroicos, como o Quincas, a lebre das lendas africanas,
os muitos herdis coelhos do sudeste asiatico, Pérsia, India etc. Essas histérias trazem o coelho
indefeso, mas de pensamento rapido, contra inimigos maiores e mais perigosos: as figuras de
Sombra dos contos populares, como lobos, cacadores, tigres e ursos. De alguma forma, os
coelhinhos sempre conseguem enganar seu oponente faminto que, em geral, sofre dolorosamente
ao lidar com um Heroi Picaresco.

A versao moderna do coelho picaresco é, sem duvida, o Pernalonga. Os animadores da
Warner Brothers fazem uso das tramas dos contos populares para contrapor o Pernalonga e
cacadores ou predadores que ndo tém chance alguma frente a sua agil esperteza. Outros Picaros
de desenho animado desse tipo incluem o Patolino, o Ligeirinho, o Papa-léguas e o Piu-Piu, da
Warner; O Pica-pau e o Picolino, de Walter Lantz; e Droopy, o cdo onipresente que sempre
engana o confuso Lobo, da MGM. Mickey Mouse também comeg¢ou como um exemplo de
Picaro animal, mas amadureceu para se tornar um mestre de cerimonias sério e um porta-voz
institucional.

Os indios norte-americanos tém uma predilecao por Picaros como o coiote e o corvo. O
deuses-palhacos dos Kachina, do sudoeste americano, sdao Picaros de grande forca e capacidade
comica.

De vez em quando, é engracado virar a mesa e mostrar que os proprios Picaros podem ser
enganados. Ocasionalmente um Picaro como a Lebre tentara tirar vantagem de um animal mais

fraco e lento, como a dona Tartaruga. Em contos populares e fabulas, como “A lebre e a



tartaruga”, o mais lento passa a perna no mais rapido com a persisténcia tenaz ou ao cooperar
com outros de sua espécie para enganar o animal mais veloz.

Os Picaros gostam de causar problemas apenas para se divertir. Joseph Campbell relata uma
histéria nigeriana em que o deus picaresco Exu caminha por uma estrada com um chapéu
vermelho de um lado e azul do outro. Quando alguém comenta: “Quem era aquele passando com
um chapéu vermelho?”, acaba brigando com as pessoas do outro lado da estrada, que insistem
que o chapéu era azul. O deus toma os louros dos problemas, dizendo: “Espalhar confusdo é
minha maior alegria”.

Os Picaros sao quase sempre PERSONAGENS CATALISADORES, que afetam a vida dos
outros, mas permanecem inalterados. Eddie Murphy em Um tira da pesada mostra a energia do
Picaro quando sacode o sistema estabelecido sem mudar muito de si.

Os heréis de comédia, de Charlie Chaplin e os Irmdos Marx até o elenco da série televisiva
dos anos 1990, “In Living Color”, sdo Picaros que subvertem a situacdo estabelecida e nos fazem
rir de nds mesmos. Nao é raro que herois de outros géneros tenham de vestir a mascara do Picaro

para enganar uma Sombra ou contornar um Guardido do Limiar.
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Os arquétipos sdo uma linguagem infinitamente flexivel de personagens. Eles apresentam
uma maneira de entender que funcdo um personagem estd desempenhando num determinado
momento da histéria. A familiaridade com os arquétipos pode ajudar a livrar os escritores dos
esteredtipos, conferindo aos personagens maior verdade e profundidade psicologicas. Os
arquétipos podem ser usados para construir personagens que sejam unicos e simbolos universais
das qualidades que formam um ser humano completo, além de ajudar a tornar nossos
personagens e histdrias psicologicamente realistas e verdadeiros no que diz respeito a sabedoria
ancestral dos mitos.

Agora que conhecemos os habitantes do mundo das histérias, vamos voltar a Estrada dos
Herois para examinar mais de perto os doze estagios e como 0s arquétipos assumem seus papéis
na Jornada do Heroi.
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O MUNDO COMUM

“O comego é um momento muito delicado.”
— Duna, roteiro de David Lynch, baseado no romance homonimo de Frank Herbert

m O herdi de mil faces, Joseph Campbell descreve o inicio da tipica jornada do
her6i. “Um her6i vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios
sobrenaturais...” Neste capitulo, exploraremos esse “mundo cotidiano”, o MUNDO COMUM, e
veremos como ele molda o herdéi e pde em marcha as histérias dos dias de hoje.

A abertura de qualquer histéria, seja ela um mito, um conto de fadas, um roteiro, um
romance, um conto ou uma histéria em quadrinhos, carrega um fardo em particular: deve prender
o leitor ou espectador, definir o tom da historia, sugerir para onde ela vai seguir e dar conta de

muitas informacdes sem diminuir o ritmo. O inicio é, sem divida, um momento delicado.

UM GUIA PARA A JORNADA

Para que nos guiemos no labirinto da histéria, vamos nos imaginar como uma tribo de
pessoas que vivem de cacga e colheita, como nossos ancestrais faziam centenas de milhares de
anos atrads, ou como muitos povos ainda fazem em partes remotas do planeta. Agora,
acompanhemos esses Buscadores em cada estagio da jornada do herdi, tentando nos colocar no
lugar deles.

Olhe ao redor, irmd, irmdo de Tribo. Vejam que o povo quase ndo consegue mais
avangar, sobrevive com as reservas minguadas de comida da ultima esta¢do. Os
tempos sdo sombrios e a terra a nossa volta parece morta. O povo fica cada vez mais
fraco diante de nossos olhos, mas alguns de nds estdo cheios de uma energia
incansavel.

Vocé, por exemplo. Estd desconfortdvel, sente que ndo se encaixa mais nesse lugar

monotono, exaurido. Pode ndo saber, mas logo serd escolhido como herdi para se



juntar a seleta companhia dos Buscadores, aqueles que sempre partem para enfrentar
o desconhecido. Vai empreender uma jornada para restaurar a vida e a satde da
Tribo inteira, uma aventura na qual a unica coisa certa é que vocé mudard. Estd
inquieto, mas hd uma empolgagdo que percorre seu corpo. Estd pronto para romper

com esse mundo, pronto para entrar no mundo da aventura.

ANTES DE COMECAR

Antes de comecar uma histéria, o narrador precisa enfrentar escolhas criativas. Qual a
primeira coisa que o publico vivenciara? O titulo? A primeira linha do dialogo? A primeira
imagem? Em que ponto da vida dos seus personagens a histéria vai comecar? Precisa-se de um
prélogo ou introducgdo, ou se vai saltar para o meio da acao? Os momentos da abertura sdao uma
oportunidade poderosa para estabelecer o tom e criar uma impressao. Pode-se invocar um
sentimento, uma imagem ou uma metafora que dard ao publico uma estrutura referencial para
desfrutar melhor da obra. A ABORDAGEM MITOLOGICA DA HISTORIA RESUME-SE A
USAR METAFORAS OU COMPARACOES PARA TRANSMITIR SENTIMENTOS SOBRE
A VIDA.

Max Reinhardt, grande diretor alemdo de cinema e teatro, acreditava que é possivel criar
uma atmosfera no teatro bem antes de o publico sentar-se ou a cortina subir. Um titulo
cuidadosamente escolhido pode lancar uma metafora que intrigue os espectadores e os sintonize
com a experiéncia iminente. Uma boa promo¢do pode envolvé-los com imagens e slogans que
funcionam como metdforas do mundo de sua histéria. Ao controlar a musica e a iluminacao
quando o publico entra no espaco e direcionar conscientemente esses detalhes, como atitudes e
figurinos dos porteiros, uma atmosfera especifica pode ser criada. Os espectadores serao
colocados na situacao mental ideal para a experiéncia que vao compartilhar, preparados para a
comédia, romance, horror, drama ou o efeito que se deseje criar.

Os narradores orais iniciam suas histérias com frases ritualizadas (“Era uma vez”) e gestos
personalizados para atrair a atencao dos espectadores. Esses sinais podem dar dicas aos ouvintes
sobre a atmosfera engracada, triste ou irénica da histéria que escutarao.

Hoje em dia, muitos elementos surgem para criar essas primeiras impressoes antes de o
livro ou ingresso de cinema ser comprado: o titulo, a arte da capa do livro, a propaganda e os
anuncios, posteres, trailers e assim por diante. A histéria é reduzida a alguns simbolos ou

metaforas que comecam a deixar o publico na atmosfera certa para a jornada.

TITULO



Um titulo é uma pista importante para desvendar a natureza da histéria e a atitude do
escritor. Um bom titulo pode se transformar numa metafora multinivel da condigdo do her6i ou
do seu mundo. O titulo O poderoso chefdo, por exemplo, sugere que Don Corleone é o todo-
poderoso para o seu pessoal. O design grafico do logotipo do romance e do livro apresenta outra
metafora: a mao de um titereiro trabalhando com os fios de uma marionete que ndo se pode ver.
Don Corleone seria o titereiro ou a marionete de uma forca maior? Seriamos noés todos
marionetes do Todo-Poderoso ou teriamos livre arbitrio? O titulo metafdrico e essas imagens
permitem que se facam varias interpretacoes, além de ajudar a criar um design coerente para a

historia.

IMAGEM DE ABERTURA

A imagem de abertura pode ser uma ferramenta poderosa para criar atmosfera e sugerir
aonde vai a histéria. E possivel que ela seja uma metafora visual que, numa tnica tomada ou
cena, invoque o Mundo Especial do Segundo Ato e os conflitos e dualidades que serao
enfrentados 1a. Talvez sugira o tema ou alerte o publico sobre as questdes com que o0s
personagens se deparardo. A tomada de abertura de Os imperdodveis mostra um homem diante
de uma casa de fazenda, abrindo uma cova para sua mulher que acabara de morrer. Seu
relacionamento com a mulher e a maneira como ela o transformara sdo os principais temas da
histéria. A imagem de um homem abrindo uma cova diante da casa pode ser lida como uma
metafora adequada para a trama: o her6i sai de casa e parte em uma jornada até a terra dos
mortos, onde ele testemunha a morte, causa morte e também quase morre. Eastwood, o diretor,
retorna a0 mesmo cendrio no fim do filme, usando a imagem para dar uma sensacdo de

encerramento enquanto vemos o tamulo e sua volta para casad.

PROLOGO

Algumas histérias comecam com um prologo que precede a parte principal da historia, as
vezes antes da apresentacdo dos personagens principais e de seu mundo. O conto de fadas
“Rapunzel” comeca com uma cena antes do nascimento da heroina, e a A Bela e a Fera, da
Disney, contém um prologo ilustrado com vitrais, dando o histérico do encantamento da Fera. Os
mitos surgem dentro de um contexto de histéria mitica que remonta a Criacdo, e os
acontecimentos que levam a entrada do protagonista podem ter sido retratados antes.
Shakespeare e os gregos frequentemente incluem um prélogo em suas pecas, falado por um
narrador ou por um coro, para definir um tom e dar o contexto do drama. Henrique V, de
Shakespeare, comeca com uma passagem eloquente, entoada por um personagem do Coro que

nos convida a usar as “forcas da imaginacdao” para criar os reis, os cavalos e os exércitos da



histéria. Ele pede: “Permita que desta histéria seja eu coro. A guisa de prélogo, peco vossa
paciéncia / Para ouvir nossa peca com bondade e julga-la com consciéncia”.

Um prélogo pode cumprir vérias fungoes uteis: oferecer uma parte essencial da historia
pregressa e pistas para a audiéncia sobre o tipo de filme ou histéria que vira, ou comecar a
histéria com impacto e s6 entdo deixar o publico se acomodar em seus assentos. Em Contatos
imediatos do terceiro grau, um prologo mostra a descoberta de um esquadrdo misterioso de
avides da Segunda Guerra Mundial, em perfeito estado de conservacdo, no deserto. Esse fato
precede a apresentacdo do her6i, Roy Neary, e seu mundo, e serve para intrigar o ptblico com
uma avalanche de charadas, trazendo um aperitivo das emocdes e maravilhas que virdo.

Em O ultimo Boy Scout: o jogo da vinganga, um prologo mostra um jogador profissional de
futebol americano que, pela pressdo das drogas e do jogo, acaba enlouquecendo e atirando nos
jogadores adversarios em campo. A sequéncia precede a primeira aparicdo do herdi e intriga ou
“prende” o publico. Sinaliza que sera uma histéria de agdo empolgante que envolve questoes de
vida e morte.

Esse prologo e aquele de Contatos imediatos sao um pouco perturbadores, porque indicam
que os filmes abordardo eventos extraordinarios que podem desafiar a plausibilidade da histéria.
Em sociedades secretas, uma antiga regra inicidtica é: A DESORIENTACAO LEVA AO
SUGESTIONAMENTO. Por isso os iniciados quase sempre sdo vendados e conduzidos no
escuro, para que fiqguem mais abertos psicologicamente a sugestdo dos rituais realizados pelo
grupo. Nas narrativas, tirar um pouco o chdo do publico e subverter suas percep¢ées normais
pode deixar a mente receptiva. Assim, ele comeca a suspender sua descrenca e se torna mais
suscetivel a entrar prontamente em um Mundo Especial de fantasia.

Alguns prologos apresentam o vildo ou a ameaca da histéria antes de o her6i aparecer. Em
Guerra nas Estrelas, Luke Skywalker s6 é apresentado em seu mundo pacato depois da cena em
que o maléfico Darth Vader surge raptando a Princesa Leia. Alguns filmes de detetive comecam
com um assassinato antes de o her6i ser mostrado no seu escritorio. Esses prologos assinalam
para o publico que o equilibrio de uma sociedade foi perturbado. Uma cadeia de acontecimentos
é posta em movimento, e o impulso que leva a historia para a frente ndo pode ser interrompido
até o erro ter sido corrigido e o equilibrio, restaurado.

Um pr6logo nem sempre é necessario ou desejavel. As necessidades da historia sempre
ditardo a melhor abordagem da estrutura. E possivel querer comecar, como em muitas histérias,

apresentando o her6i em seu ambiente normal: o “Mundo Comum”.

O MUNDO COMUM



Como muitas histdrias sdao jornadas que levam os herois e o ptblico a Mundos Especiais,
elas tém inicio com o estabelecimento de um Mundo Comum como uma base de comparacdo. O
Mundo Especial da historia apenas sera especial se pudermos vé-lo em contraste com o mundo
normal de assuntos cotidianos do qual o herdéi é enviado. O Mundo Comum € o contexto, a base
e o historico do heroi.

O Mundo Comum, em certo sentido, é o lugar de onde viemos por ultimo. Na vida,
passamos por uma sucessao de Mun dos Especiais que lentamente se transformam em comuns
quando nos acostumamos com eles. Esses mundos evoluem de territério estranho para as bases

familiares das quais nos lancaremos para o proximo Mundo Especial.

CONTRASTE

E uma boa ideia os escritores tornarem o Mundo Comum o mais diferente possivel do
Mundo Especial, para que o publico e o her6i vivenciem uma mudancga drastica quando o limiar
for finalmente cruzado. Em O mdgico de Oz, o Mundo Comum é apresentado em preto e branco
para fazer um contraste surpreendente com o Mundo Especial em Technicolor de Oz. No thriller
Voltar a morrer, o Mundo Comum dos dias modernos é gravado em cores para contrastar cCom o
pesadelo do Mundo Especial em preto e branco dos flashbacks dos anos de 1940. Amigos,
sempre amigos contrasta o ambiente sombrio e opressivo da cidade com a arena mais vivida do
Oeste, onde a maior parte da histdria acontece.

Comparado com o Mundo Especial, 0 Mundo Comum pode parecer tedioso e calmo, mas as
sementes da aventura e do desafio em geral sdo encontradas 1a. Os problemas e conflitos do heréi

ja estdo presentes no Mundo Comum, esperando serem deflagrados.

PRENUNCIOS: UM MODELO DO MUNDO ESPECIAL

Escritores quase sempre usam a parte do Mundo Comum para criar um pequeno modelo do
Mundo Especial, prenunciando suas batalhas e dilemas morais. Em O mdgico de Oz, Dorothy
depara-se com a mal-humorada srta. Gulch e é salva do perigo por trés ajudantes da fazenda.
Essas primeiras cenas prenunciam as batalhas de Dorothy com a Bruxa e seu resgate pelo trio
Homem de Lata, Ledo Covarde e Espantalho.

Tudo por uma esmeralda comega com uma técnica de prendncio inteligente. A primeira
coisa que o publico vé é uma fantasia elaborada de uma heroina nobre combatendo vildes
sordidos e, por fim, partindo num cavalo para os bragcos de um her6i comicamente idealizado. A
cena é um modelo do Mundo Especial que Joan Wilder encontrara no Segundo Ato. Descobre-se
que a fantasia é a conclusdao do romance agua com agicar que Joan Wilder esta escrevendo em

seu apartamento baguncado em Nova York. A sequéncia de fantasia da abertura cumpre um



objetivo duplo. Ela nos revela bastante sobre Joan Wilder e suas noc¢des nada realistas de
romance e também prenuncia problemas e situagdes que ela enfrentara no Mundo Especial do
Segundo Ato, quando encontrar vildes reais e um homem aquém do ideal. O prentincio pode

ajudar a unificar uma histéria num esquema ritmico ou poético.

LEVANTANDO A QUESTAO DRAMATICA

Outra importante funcdo do Mundo Comum é sugerir a questdo dramatica da histéria. Toda
boa historia apresenta uma série de questoes sobre o heroi. Ira ele alcancar o objetivo, superar
suas falhas, aprender a licdo que precisa? Algumas questoes relacionam-se essencialmente a acao
ou ao enredo. Dorothy conseguira voltar para casa? E.T. podera voltar ao seu planeta? O herdi
encontrara o ouro, vencera o jogo, acabara com os viloes?

Outras questOes sao dramaticas e tém a ver com as emogoes e a personalidade do heroi. O
personagem de Patrick Swayze em Ghost: do outro lado da vida aprendera a expressar 0 amor?
Em Uma linda mulher, o tenso empresario Edward aprendera com a prostituta Vivian a relaxar e
aproveitar a vida? As questdes de acdo podem estimular a trama, mas as questdes dramaticas

prendem o publico e envolvem-no com as emogoes dos personagens.

PROBLEMAS INTERNOS E EXTERNOS

Todo HEROI PRECISA DE UM PROBLEMA INTERNO E UM EXTERNO. Ao
desenvolver contos de fadas para a Disney Feature Animation, descobrimos que os escritores
devem atribuir aos her6is um bom problema externo: ird a princesa quebrar o encanto que
transformou seu pai numa pedra? Podera o her6i subir no topo de uma montanha de vidro e
conquistar a mao da princesa? Maria conseguira resgatar Jodo das garras da Bruxa? No entanto,
muitas vezes os escritores se esquecem de dar aos personagens um problema interno convincente
para ser resolvido.

Os personagens sem desafios internos parecem insipidos e ndo sdo envolventes, por mais
heroicos que sejam seus atos. Eles precisam de um problema interno, uma falha de personalidade
ou um dilema moral para resolver. Tém de aprender algo no decorrer da histéria: como se dar
bem com outros, como confiar em si mesmos, como ver além das aparéncias. O publico ama ver

os personagens aprendendo, crescendo e lidando com os desafios exteriores e interiores da vida.

ENTRAR EM CENA

A maneira como o publico vera pela primeira vez seu herdi é outra condi¢ao importante que
controlamos como narradores. O que ele esta fazendo no primeiro momento em que o vemos,

quando ele faz sua primeira ENTRADA? O que esta vestindo, quem esta ao seu lado e como



reagem a ele? Qual sua atitude, emocdo e objetivo naquele momento? Ele entra sozinho ou se
une a um grupo, ou ja esta em cena quando a histéria comega? Ele narra a historia, ela é contada
através dos olhos de outro personagem ou é vista pelo olhar objetivo da narrativa convencional?

Todo ator gosta de “fazer sua entrada”, uma parte importante da construcao do
relacionamento do personagem com o ptiblico. Mesmo que ja esteja em cena quando as luzes se
acenderem, o ator com frequéncia fara uma entrada a partir desse ponto, causando uma primeira
impressdo no publico com sua aparéncia e comportamento. Como escritores, podemos dar aos
nossos herdis uma entrada ao pensarmos como o publico ira vé-los pela primeira vez. O que
estao fazendo, dizendo, sentindo? Qual seu contexto quando os conhecemos? Estdo em paz ou
perturbados? Estdo em plena poténcia emocional ou refreiam-se para uma explosao expressiva
mais tarde?

O mais importante é: o que o personagem esta fazendo no momento da entrada? A primeira
acdo do personagem é uma oportunidade maravilhosa para revelar muito sobre sua atitude, seu
estado emocional, historico, pontos fortes e problemas. A primeira acdo deve ser um modelo da
atitude caracteristica do her6i e dos futuros problemas ou solu¢ées que resultardo dela. O
primeiro comportamento que virmos devera ser marcante, definir e desvelar o personagem, a
menos que a intencdo seja enganar o publico e esconder a verdadeira natureza dele.

Tom Sawyer faz uma entrada vivida em nossa imaginacdo porque Samuel Clemens, ou
Mark Twain, descreveu um primeiro olhar revelador em seu garoto heroico do Missouri. Na
primeira vez que vemos Tom, ele esta fazendo algo marcante: transformando o trabalho macante
de caiar a cerca numa brincadeira mental maravilhosa. Tom é um malandro, mas um malandro
adorado por suas vitimas. O personagem de Tom é revelado por todos os seus atos, mas de forma
mais clara e definitiva em sua entrada, que retrata sua atitude diante da vida.

Atores que pisam num palco e escritores que apresentam um personagem também estdo
tentando hipnotizar o publico ou produzir nele um estado de identificacdao e reconhecimento
semelhante a um transe. Um dos poderes magicos da escrita é a capacidade de seduzir cada
membro do publico ao projetar uma parte do seu ego no personagem que esta na pagina, na tela
ou no palco.

Como escritor, é possivel construir uma atmosfera de expectativa ou conferir informacdes
sobre um personagem importante fazendo outros personagens falarem dele antes que o proprio
apareca. Porém, o mais importante e memoravel sera sua primeira acdo ao entrar na historia — a
sua entrada.

APRESENTACAO DO HEROI AO PUBLICO



Outra importante fun¢do do Mundo Comum é APRESENTAR o herdi ao publico. Como
uma apresentac¢ao social, 0 Mundo Comum estabelece um laco entre as pessoas e enfatiza alguns
interesses comuns para que o didlogo possa comecar. De alguma forma, devemos reconhecer que
o0 herdi é nosso semelhante. Num sentido muito real, uma histéria nos convida a entrar na pele do
herdi, ver o mundo através de seus olhos. Como se fosse magica, projetamos parte de nossa
consciéncia para dentro do herdi. E, para realizar essa magica, é preciso estabelecer um forte laco
de afinidade ou interesse comum entre o herdi e o publico.

Isso ndo significa que o herdi deva sempre ser bom ou totalmente solidario. Ele ndo precisa
nem ser agradavel, mas é obrigatorio que seja relaciondvel, uma palavra usada por executivos do
cinema para descrever a capacidade de compaixdo e compreensao que o publico tem de ter para
com um heréi. Ainda que o herdi seja dissimulado ou abominavel, poderemos entender suas
agruras e imaginar a nds mesmos nos comportando da mesma forma, se compartilhdssemos do

mesmo historico, circunstancias e motivacao que ele.

IDENTIFICACAO

As cenas de abertura devem criar uma IDENTIFICACAO entre o ptiblico e o her6i, uma
sensacdo de que eles sdo iguais em alguns pontos.

Como realizar esse feito? Conferindo aos heréis objetivos, pulsdes, desejos e necessidades
universais. Podemos todos nos identificar com impulsos bdasicos como a necessidade de
reconhecimento, afeicdo, aceitacdo e compreensao. O roteirista Waldo Salt, comentando o roteiro
de Perdidos na noite, disse que seu heroi, Joe Buck, era guiado pela necessidade humana
universal de ser tocado. Embora Joe Buck tivesse um comportamento bastante vulgar,
simpatizamos com sua necessidade, pois todos a vivenciamos em algum momento. A

identificacdo com as necessidades universais estabelece um vinculo entre o publico e o her6i.

A FALTA DO HEROI

Os herdis de contos de fadas tém um denominador comum, uma qualidade que os une para
além das fronteiras culturais, geograficas e temporais. A eles sempre FALTA alguma coisa, ou
algo lhes é tirado. Ndo raro, simplesmente perderam um membro da familia. A mde ou o pai
faleceu, ou um irmdo ou irmad foi sequestrado. Os contos de fadas sdo uma busca pela
completude e uma luta pela integralidade, e quase sempre é uma subtracdao nessa unidade
familiar que poe a histéria em movimento. A necessidade de preencher o espaco vazio conduz a
histéria na direcdo da perfeicao final do “E viveram felizes para sempre”.

Muitos filmes comecam mostrando um her6i ou uma familia incompleta. Joan Wilder, em

Tudo por uma esmeralda, e Roger Thornhill, em Intriga internacional, sdo incompletos, porque



precisam de parceiros ideais para equilibrar a vida. A personagem de Fay Wray em King Kong é
uma 6rfa e sabe apenas que “deve ter um tio em algum lugar”.

Esses elementos perdidos ajudam a criar afinidade com o herdi e fazem com que o publico
deseje a completude final. Ele abomina o vacuo criado pela peca faltante num personagem.

Outras histérias mostram o heréi como alguém essencialmente completo até um amigo ou
parente proximo ser sequestrado ou morto no Primeiro Ato, desencadeando uma historia de
resgate ou vinganca. Rastros de 6dio, de John Ford, comega com a noticia de que uma jovem foi
sequestrada por indios, dando ensejo a saga classica de busca e resgate.

As vezes, a familia do herdi estd completa, mas algo esta faltando na personalidade do her6i
— uma qualidade, como a compaixdo, a capacidade de perdoar ou a de expressar amor. O herdi de
Ghost: do outro lado da vida nao consegue dizer “eu te amo” no inicio do filme. Apenas depois
de fazer a travessia da vida para a morte é que ele descobre como pronunciar essas palavras
magicas.

Pode ser muito eficiente mostrar que um herdi é incapaz de realizar uma tarefa simples no
inicio da histéria. Em Gente como a gente, o jovem her6i, Conrad, é incapaz de comer as
torradas que sua made preparava para ele. Isso significa, em linguagem simbdlica, que ele nao se
sente apto a ser amado e cuidado devido a culpa terrivel que carrega pela morte acidental do
irmdo. Somente depois de empreender uma jornada emocional de her6i e reviver e processar a
morte através de uma terapia é que ele comeca a aceitar o amor. No final da histéria, a namorada
de Conrad se oferece para preparar um café da manha para ele, e, dessa vez, ele descobre que
esta com apetite. Em linguagem simbdlica, seu apetite pela vida voltou.

FALHAS TRAGICAS

A teoria grega da tragédia, expressa ha 24 séculos por Aristételes, descreve uma falha
comum em herois tragicos. Esse tipo de heroi pode ter muitas qualidades admiraveis, mas entre
elas existe uma falha tragica, ou hamartia, que o faz enfrentar seu destino, seus companheiros ou
os deuses. No final, ela o leva a destruicao.

A falha trdgica mais comum era uma espécie de arrogancia chamada hiibris. Os herdis
tragicos sdo sempre pessoas superiores com poderes extraordinarios, mas tendem a se ver como
iguais ou melhores que os deuses. Ignoram alertas razoaveis ou desafiam os cédigos morais
locais, considerando-se acima das leis dos deuses e dos homens. Essa arrogancia fatal
inevitavelmente desperta uma forca chamada Némese, originalmente a deusa da retribuicdo. Seu
trabalho é reestabelecer o equilibrio, em geral trazendo a destrui¢dao para o heroi tragico.

Todo heréi bem-acabado tem um traco dessa falha tragica, alguma fraqueza ou defeito que o

torna totalmente humano e real. Herdis perfeitos e imaculados ndo sdo muito interessantes, e



dificilmente causam empatia. Mesmo o Super-Homem tem pontos fracos que o humanizam e
causam afinidade: sua vulnerabilidade a kryptonita, sua incapacidade de enxergar através do
chumbo e sua identidade secreta, que sempre corre o risco de ser revelada.

HEROIS FERIDOS

As vezes, um heréi pode parecer bem-ajustado e controlado, mas esse controle mascara uma
FERIDA psiquica profunda. A maioria de nds tem alguma dor ou ferimento antigo no qual nao
pensamos o tempo todo, mas que sempre traz uma vulnerabilidade em algum nivel de percepcao.
Essas feridas de rejeicdo, traicdo ou decepcao sdo ecos pessoais de uma dor universal que todos
ja sofremos: a dor da separacao fisica e emocional entre crianca e mae. Num sentido mais amplo,
todos carregamos a ferida da separacdo de Deus ou do ventre da existéncia — aquele lugar do
qual nascemos e para o qual retornaremos ap6s a morte. Como Adéo e Eva expulsos do Eden,
sempre somos separados de nossa fonte, isolados e machucados.

Para humanizar um her6i ou qualquer personagem, atribua a ele uma ferida fisica, visivel,
ou um profundo ferimento emocional. O heréi de Mdquina mortifera, interpretado por Mel
Gibson, causa simpatia porque perdeu a amada. O ferimento o torna irascivel, suicida,
imprevisivel e interessante. Os ferimentos e cicatrizes do heréi marcam as areas em que ele é
cauteloso, defensivo, fraco e vulnerdavel. Um her6i pode ser mais forte em algumas areas para
defender as partes feridas.

O filme O pescador de ilusées é um estudo completo sobre dois homens e suas feridas
psiquicas. A historia € inspirada pela lenda arthuriana do Santo Graal e do Rei Pescador, cuja
ferida fisica simbolizava um ferimento espiritual. Trata-se de uma lenda sobre um rei que fora
ferido na coxa e, por isso, ficou incapacitado de governar sua terra ou encontrar qualquer prazer
na vida. Com seu reinado enfraquecido, a terra comecou a morrer, e somente a poderosa magica
espiritual do Santo Graal poderia revivé-la. A busca dos Cavaleiros da Tavola Redonda pelo
Graal é a grande aventura para restaurar a saide e a completude de um sistema que carregava
ferimentos quase fatais. O psicologo junguiano Robert A. Johnson analisa profundamente o
significado do ferimento do Rei Pescador em He: a chave do entendimento da psicologia

masculina.



O herdi recusa um chamado do coragao com consequéncias tragicas.

Outro herdi ferido, quase tragico, € Tom Dunson, interpretado por John Wayne no classico
faroeste Rio vermelho. Dunson comete um erro moral terrivel no inicio da carreira como
vaqueiro ao escolher valorizar mais sua missao do que seu amor, seguindo a razdo em vez do
coracdo. Essa escolha resulta na morte de sua amada, e pelo resto da histéria ele carrega as
cicatrizes psiquicas daquela ferida. Sua culpa reprimida o deixa cada vez mais rispido,
autocratico e critico, e quase leva ele e seu filho adotivo a destruicdo antes de a ferida ser curada,
quando ele permite que o amor volte a sua vida.

Os ferimentos do her6i podem ser invisiveis. As pessoas gastam muita energia protegendo e
escondendo esses pontos fracos e vulneraveis. Mas, em um personagem totalmente
desenvolvido, eles estardo aparentes em areas nas quais ele é sensivel, defensivo ou um pouco
confiante demais. O ferimento talvez nunca seja revelado abertamente ao publico — pode ser um
segredo entre o escritor e o personagem. Mas ajudara se for atribuido ao her6i uma nogdo de
histdria pessoal e realismo, pois todos levamos cicatrizes de humilhagdes, rejeicdes, decepcdes,
abandonos e fracassos passados. Muitas histérias contam jornadas para curar um ferimento e

restaurar uma parte faltante numa psique em pedacos.

ESTABELECIMENTO DO QUE ESTA EM JOGO

Para que os leitores e espectadores que serdo envolvidos na aventura se importem com o
heroi, é preciso que saibam de antemdo exatamente o que esta em jogo. Em outras palavras: o
que o herdi pode ganhar ou perder na aventura? Quais serdo as consequéncias para ele, a
sociedade e o mundo se tiver éxito ou fracassar?

Mitos e contos de fadas sdo bons modelos para se estabelecer o que estd em jogo. Com
frequéncia eles apresentam uma condicdo ameacgadora que deixa as cartas do jogo bem claras.

Talvez o heroi precise passar numa série de testes ou tera sua cabeca cortada. O hero6i grego



Perseu, retratado no filme Ftria de Titds, precisa enfrentar muitos perigos — do contrario, sua
princesa amada, Andromeda, sera devorada por um monstro marinho. Outros contos pdoem
membros da familia em risco, como o pai que é ameacado em A Bela e a Fera. A heroina Bela
tem uma motivacdo forte para se arriscar nas maos da Fera. Seu pai padecera e morrera, a menos
que ela ceda a Fera. O preco a pagar € alto e claro.

Os roteiros quase sempre falham porque o que estd em jogo simplesmente nao é valioso o
bastante. Uma histéria em que o hero6i ficara apenas levemente envergonhado ou incomodado se
falhar provavelmente tera como reacao dos leitores um “e dai?”. Faca de tudo para que os riscos
sejam altos — vida e morte, muita grana ou a alma do heroi.

HISTORIA PREGRESSA E EXPOSICAO

O Mundo Comum ¢ o lugar mais adequado para lidar com a exposicdao e com a histdria
pregressa. HISTORIA PREGRESSA sio todas as informacdes pertinentes sobre a trajetéria e o
histérico de um personagem — aquilo que o levou a situagao do inicio da narrativa. Exposicdo € a
arte de revelar a histéria pregressa de forma graciosa e quaisquer outras informacoes relevantes
sobre a trama: a classe social do heroi, sua educacdo, habitos e experiéncias, bem como as
condicGes sociais prevalecentes e as forcas opositoras que podem afetar o heréi. A exposicdo é
tudo o que o publico precisa saber para entender o her6i e a histéria. A historia pregressa e a
exposicdo estdo entre as habilidades de escrita mais dificeis de se dominar. A exposicao
desajeitada tende a congelar a historia. A exposicao direta chama atengdo para si mesma, como
quando se apresenta a histéria pregressa no formato de uma narracdo ou de um personagem
“explicador”, que aparece apenas para contar ao publico o que o autor quer que ele saiba. Em
geral, é melhor deixar que o publico entre na acao e descubra as coisas enquanto a historia se
desenrola.

O publico sente-se mais envolvido se tiver de se esforcar um pouco para montar a historia
pregressa a partir de pistas visuais ou exposicao escancarada durante uma explosao emocional ou
no decorrer da histéria de um personagem. A historia pregressa pode ser apresentada
paulatinamente no decorrer da narrativa ou ser jogada a contragosto. Muito é revelado pelo que
as pessoas nao fazem ou dizem.

Muitos dramas envolvem segredos revelados lenta e dolorosamente. Camada por camada, as
defesas que protegem um segredo perturbador sdo arrancadas. Isso faz com que o publico se

envolva como numa historia de detetives, um quebra-cabecas emocional.

TEMA



O Mundo Comum é o lugar certo para declarar o tema da histéria. Do que trata a historia?
Se for necessario reduzir sua esséncia em uma unica palavra ou frase, qual seria ela? Que ideia
ou qualidade unica ela representa? Amor? Confianca? Traicdo? Vaidade? Preconceito? Cobica?
Loucura? Ambicdo? Amizade? O que o autor esta tentando dizer? O tema é “O amor tudo
consegue”, “Ndo se pode enganar um homem honesto”, “Precisamos trabalhar juntos para
sobreviver” ou “O dinheiro € a raiz de todo o mal”?

TEMA, uma palavra derivada do grego, tem um significado préoximo de sua derivagado
latina, PREMISSA. As duas palavras significam “algo preestabelecido”, algo definido a priori
que ajuda a determinar o curso futuro. O tema de uma histéria é uma declaracdo ou hipotese
subjacente sobre um aspecto da vida. Em geral, ele é apresentado no Primeiro Ato, no Mundo
Comum. Talvez seja uma observacdao espontanea de um dos personagens, expressando uma
crenca que, a partir dai, é rigorosamente testada no curso da historia. O tema real da obra pode
ndo surgir ou ser anunciado até que vocé tenha trabalhado por um tempo na histéria; porém, mais
cedo ou mais tarde, vocé precisara descobri-lo. Conhecer o tema é fundamental para fazer
escolhas finais em didlogos, acOes e cenarios que transformam uma histéria num projeto
coerente. Em uma boa historia, tudo esta, de alguma forma, relacionado ao tema, e o0 Mundo
Comum € o lugar certo para se fazer a primeira declaracdo da ideia principal.

0O MAGICO DE 0Z

Sempre volto a O mdgico de Oz, pois esse é um filme cldssico que a maioria das pessoas ja
viu e porque constitui uma jornada do her6i bem tipica, com estagios claramente definidos.
Também tem um grau surpreendente de profundidade psicolégica e pode ser lido ndo apenas
como um conto de fadas de uma menininha tentando voltar para casa, mas também como a

metafora de uma personalidade tentando se completar.

Quando a historia se desenvolve, a heroina Dorothy tem um problema externo claro.
Seu cdozinho Tot6 escavou o canteiro da srta. Gulch, e Dorothy fica em maus lengdis.
Ela tenta angariar de seus tios a solidariedade com seu problema, mas eles estdo
ocupados demais preparando-se para a tempestade vindoura. Como os herdis dos
mitos e lendas anteriores a ela, Dorothy é inquieta, deslocada e ndo sabe para onde ir.
Dorothy também tem problemas internos claros. Ndo se encaixa mais, ndo se sente
“em casa”. Como os herdis incompletos dos contos de fadas, ela tem uma grande peca
faltante em sua vida — seus pais faleceram. Ela ndo sabe ainda, mas estd prestes a
comegar uma busca pela completude: ndo por meio de um casamento e o inicio de uma
nova familia ideal, mas do encontro com uma série de for¢as mdgicas que representam

partes de uma personalidade completa e perfeita.



Para prenunciar esses encontros, Dorothy depara-se com um pequeno modelo da
aventura do Mundo Especial. Cansada, ela tenta equilibrar-se na cerca de um
chiqueiro e cai. Trés empregados da fazenda resgatam-na do perigo, prevendo 0s
papéis que os mesmos atores terdo no Mundo Especial. A cena diz, em linguagem
simbdlica, que Dorothy estava caminhando numa corda bamba entre lados conflitantes
de sua personalidade, e que, mais cedo ou mais tarde, ela precisard de toda a ajuda
que puder conseguir, de todas as partes de seu ser, para sobreviver a queda inevitdvel
dentro do conflito.

‘
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Os herdis ndo precisam de uma lacuna, falha ou ferida ébvia. Eles podem simplesmente ser
inquietos, agitados e estar fora de compasso com seu entorno ou cultura. Talvez estejam
“empurrando com a barriga”, tentando se ajustar a condi¢des nocivas usando varios mecanismos
ou muletas para lidar com os problemas, como dependéncias emocionais ou quimicas. Podem ter
se iludido acreditando que tudo esta bem. Porém, em algum momento, novas forcas entrardo na
histéria para deixar claro que eles ndao podem mais marcar bobeira. Essa nova energia é o

Chamado a Aventura.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é o Mundo Comum de Quero ser grande, Atragdo fatal e O pescador de ilusées?
Assista ao filme, a peca ou leia a histdria de sua preferéncia. Como o autor apresenta o
her6i? Revela seu carater? Apresenta a exposicao? Sugere o tema? O autor usa uma imagem
para prenunciar ou sugerir para onde vai a historia?

2. Quando escreve, quao bem vocé conhece seu heréi? Faca um resumo biografico completo,
especificando a histéria pessoal, a descricdo fisica, a educacdo de que ele dispds, o histérico
familiar, a experiéncia profissional, os romances, as antipatias e os preconceitos, a
preferéncia por alimentos, roupas, penteados, carros etc.

3. Construa uma linha do tempo, especificando o que o personagem fazia e onde estava em
cada estadgio da vida. Descubra o que acontecia no mundo nesse periodo. Que ideias,
acontecimentos e pessoas foram grandes influéncias para o seu personagem?

4. Em que aspectos o heroi de sua histdria é incompleto? Seja detalhista sobre necessidades,
desejos, objetivos, ferimentos, fantasias, vontades, falhas, peculiaridades, arrependimentos,
defesas, fraquezas e neuroses do personagem. Que caracteristica tinica poderia levar o herdi
a destruicao ou derrocada? Que caracteristica inica poderia salva-lo? Seu personagem tem



problemas internos e externos? Tem uma necessidade humana universal? O que faz para
conseguir satisfazer essa necessidade?

. Faca uma lista de todos os pontos da histdria pregressa e da exposicdo que o publico precisa
saber para iniciar a histéria. Como eles podem ser revelados de forma indireta, visual, ao
longo da histéria ou por meio de um conflito?

. Diferentes culturas precisam de diferentes tipos de histéria? Homens e mulheres precisam
de historias diferentes? Qual é a diferenca nas jornadas heroicas de homens e mulheres?
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CHAMADO A AVENTURA

“E dinheiro, aventura e fama! E a maior emocdo da vida!... e uma longa viagem maritima
que comega amanhd, as seis horas!”
— King Kong, roteiro de James Creelman e Ruth Rose
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Mundo Comum da maioria dos herdis representa uma condicdo estatica, mas
instavel. As sementes da mudanca e do crescimento sdao plantadas, e é preciso apenas de uma
pequena nova energia para fazé-las germinar. Essa nova energia, simbolizada de incontaveis
maneiras em mitos e contos de fadas, é o que Joseph Campbell designou como CHAMADO A
AVENTURA.

Sombras langcam-se sobre a Tribo. Vocé ouve o chamado no roncar de nossos
estdbmagos e no choro de nossas criangas famintas. A terra estd seca e estéril, e alguém
precisa ir além do territorio familiar. Essa terra desconhecida é estranha e nos
amedronta, mas cresce a pressdo para se fazer algo, assumir alguns riscos para que a
vida possa continuar.

Uma figura surge da fumaga do acampamento, um ancido da Tribo que aponta para
vocé. Sim, vocé foi escolhido como o Buscador e chamado para comegar uma nova

missdo. Ird arriscar a sua vida para que a da Tribo possa prosseguir.

COLOQUE A HISTORIA EM MOVIMENTO

Varias teorias de roteiro nomeiam o Chamado a Aventura com outros termos, COmo
incidente provocador ou iniciatico, catalisador ou gatilho. Todas concordam que € necessario um
acontecimento para colocar a histéria em movimento assim que o trabalho de apresentacao do
protagonista for realizado.

O Chamado a Aventura pode vir na forma de mensagem ou mensageiro. Pode ser um novo

evento, como uma declaracdo de guerra, ou a chegada de um telegrama relatando que os



bandidos acabaram de ser soltos da prisdo e estardo na cidade no trem do meio-dia para
exterminar o xerife. Apresentar um mandado ou ordem de prisdo e expedir uma notificagdo sao
maneiras de mostrar Chamadas em histdrias que apresentam processos juridicos.

O Chamado pode ser simplesmente uma inquietagdo no intimo do heréi, um mensageiro do
inconsciente trazendo a noticia de que é hora de mudar. Esses sinais as vezes vém na forma de
sonhos, fantasias ou visdes. Roy Neary, em Contatos imediatos do terceiro grau, recebe o
Chamado na forma de imagens apavorantes da Torre do Diabo que emergem de seu
subconsciente. Sonhos proféticos ou perturbadores ajudam a preparar um novo estagio de
crescimento ao nos trazer metaforas que refletem as mudangas emocionais e espirituais que estao
por Vir.

O her6i pode apenas ficar cheio das coisas do jeito como elas estdo. Uma situagdo
desconfortavel agrava-se até que a gota d’agua o empurre para a aventura. Joe Buck, em
Perdidos na noite, simplesmente ficou farto de lavar pratos num restaurante e sente o Chamado
crescer dentro de si; entdo, ele parte para a aventura. Num sentido mais profundo, a necessidade
humana universal o impulsiona, mas aquele dltimo dia miseravel no restaurante é necessario para

dar o ultimo empurrao.

SINCRONICIDADE

Uma série de acidentes ou coincidéncias pode ser a mensagem que convoca um heroi para a
aventura. Essa é a forca misteriosa da SINCRONICIDADE, que C. G. Jung explorou em seus
escritos. A ocorréncia coincidente de palavras, ideias ou eventos pode adquirir sentido e atrair
atencdo para a necessidade de acdo e mudanca. Muitos thrillers, como Pacto sinistro, de
Hitchcock entram em movimento por algum acaso que tenha reunido duas pessoas, como se

fosse pela mao do destino.

TENTACAO

O Chamado a Aventura pode invocar o her6i com uma tentagdo, como a seducdo de um
poster exdtico de viagem ou a visao de um amor em potencial. A tentacdo talvez seja o brilho do
ouro, o rumor de um tesouro, o canto de sereia de uma ambicdo. Na lenda arthuriana de Percival
(ou Parsifal), o jovem herdi inocente é convocado a aventura ao ver cinco magnificos cavaleiros
de armadura partindo em alguma busca. Percival nunca tinha visto aquelas criaturas e ficou
tentado a segui-las. Assim, é forcado a descobrir quem eram, sem perceber que seu destino era

logo se transformar num deles.

ARAUTOS DA MUDANCA



O Chamado a Aventura ndo raro é feito por um personagem na histéria que manifesta o
arquétipo de Arauto. Um personagem que desempenhe a funcdo de Arauto pode ser positivo,
negativo ou neutro, mas sempre servira para por a histéria em movimento quando apresentar ao
her6i um convite ou desafio para enfrentar o desconhecido. Em algumas historias, o Arauto
também faz as vezes de Mentor, um guia sabio que pensa no melhor para o her6i. Em outras, o
Arauto é um inimigo, que bate a luva do desafio no rosto do herdi ou o atrai em direcdao ao
perigo.

Inicialmente, os herois tém problemas em distinguir entre um Inimigo ou um Aliado por tras
da mascara do Arauto. Muitos heréis confundem um Chamado bem-intencionado do mentor com
aquele de um inimigo, ou interpretam mal a aproxima¢do de um vildo, considerando-a um
convite amigavel para uma aventura agradavel. Em thrillers e filmes noir, os escritores podem
deliberadamente obscurecer a realidade do Chamado. Figuras sombrias podem fazer ofertas
ambiguas, e os heréis devem usar todas as habilidades para interpreta-las corretamente.

Com frequéncia, os herois ndao percebem que existe algo de errado no Mundo Comum e nao
veem necessidade de mudanca. Podem estar num estado de negacdo, levando a vida
apaticamente enquanto usam um arsenal de muletas, vicios e mecanismos de defesa. O trabalho
do Arauto é acabar com todas essas escoras, anunciando que o mundo do her6i é instavel e que
deve recobrar o equilibrio sadio por meio da acdo, com riscos assumidos, por meio de uma

aventura.

RECONHECIMENTO

O estudioso de contos de fadas russo Vladimir Propp identificou uma fase inicial comum
nas histérias, o chamado RECONHECIMENTO. Um vildo faz uma pesquisa do territério do
heréi, as vezes perguntando na vizinhanca se ha criancas vivendo ali ou buscando informacées
sobre o heréi. Essa coleta de informacdes pode ser um Chamado a Aventura, alertando o publico

e o herodi de que algo esta em curso e a luta esta prestes a comecar.

DESORIENTACAO E DESCONFORTO

O Chamado a Aventura pode ser perturbador e desorientador para o her6i. Os Arautos as
vezes esgueiram-se até ele, surgindo com uma aparéncia para ganhar sua confianca e, em
seguida, mudando de forma para entregar o Chamado. Alfred Hitchcock apresenta um exemplo
potente desse recurso em Interliidio. Aqui, a heroina € uma garota riquinha, interpretada por
Ingrid Bergman, cujo pai foi sentenciado por ser espido nazista. O Chamado a Aventura vem de
um Arauto na forma de Cary Grant, que interpreta um agente norte-americano que tenta recrutar

sua ajuda para se infiltrar no circulo de espides nazistas.



Primeiro, ele entra na vida da protagonista fingindo ser um playboy interessado apenas em
bebidas, carros velozes e nela. Porém, apds ela acidentalmente descobrir que o “playboy” é, na
verdade, um agente, ele veste a mascara de Arauto para apresentar um Chamado a Aventura
profundamente desafiador.

Ingrid acorda na cama, sentindo a ressaca da noite anterior. Grant, em pé na porta, ordena
que ela tome uma bebida efervescente para acalmar o estomago. Ndo tem um gosto bom, mas ele
a faz beber de qualquer forma. A bebida simboliza a nova energia da aventura, que tem gosto de
veneno se comparado aos vicios com que a garota esta acostumada, mas que, no fim das contas,
sera um bom remédio para ela.

Nessa cena, Grant se recosta no batente da porta — sua silhueta parece a de um anjo sombrio.
Do ponto de vista de Ingrid, esse Arauto poderia ser um anjo ou um demonio. A possibilidade
demoniaca é sugerida pelo nome, revelado pela primeira vez como “Devlin” (muito préximo da
palavra inglesa devil, demonio). Quando ele entra na sala para entregar o Chamado a Aventura,
Hitchcock o segue numa tomada com ponto de vista vertiginoso que reflete o estado de ressaca
da heroina enquanto ela esta na cama. Grant parece caminhar no teto. Na linguagem simbolica do
filme, a tomada expressa a mudanca de posicao de playboy para Arauto e seu efeito
desorientador sobre a heroina. Grant entrega o chamado, uma convocagao patridtica para que ela
se infiltre no circulo de espides nazistas. Quando apresenta o Chamado, Grant é, pela primeira
vez, visto na posicdo vertical e sob plena iluminagdo, representando o efeito de sobriedade do
Chamado sobre a personagem de Bergman.

Enquanto conversam, uma presilha de cabelo no formato de uma coroa desliza da cabega de
Ingrid, revelando que sua existéncia de conto de fadas como princesa iludida e viciada precisava
acabar. Ao mesmo tempo, na trilha sonora, ouve-se o apito distante de um trem saindo da cidade,
sugerindo o inicio de uma longa jornada. Nessa sequéncia, Hitchcock usou todos os elementos
simbdlicos a mdo para sinalizar que um grande limiar de mudanca esta se aproximando. O
Chamado a Aventura é desorientador e desagradavel para a heroina, mas necessario para o seu
crescimento.

CARENCIA OU NECESSIDADE

Um Chamado a Aventura pode vir na forma de perda ou subtracdo na vida do her6i dentro
do Mundo Comum. A aventura do filme A guerra do fogo comeca a acontecer quando a dltima
chama de uma tribo na Idade da Pedra, preservada num lampido feito de ossos, se apaga.
Membros da tribo comecam a morrer de frio e fome por sua perda. O heréi recebe o Chamado a
Aventura quando uma das mulheres poe o lampido diante dele, indicando, por meio de gestos e

sem dizer uma palavra, que a perda podera ser recuperada caso ele se lance numa aventura.



O Chamado pode ser o sequestro de alguém querido ou a perda de algo precioso, como a

saude, a seguranga ou 0 amor.

SEM OPCOES

Em algumas histérias, o Chamado a Aventura pode surgir quando o herdi fica sem opcdes.
Os mecanismos para lidar com a situacdo ndo funcionam mais, outras pessoas comecam a ficar
fartas do heréi ou entdo ele é colocado em problemas cada vez maiores até que a Unica saida seja
saltar para dentro da aventura. Em Mudancga de habito, a personagem de Whoopi Goldberg
testemunha um assassinato e é forcada a fugir e se disfarcar de freira. Suas opc¢des sdo limitadas
— fingir ser uma freira ou morrer. Outros heréis sequer tém essa escolha, sendo simplesmente
compelidos a entrar na aventura ao tomar uma pancada na cabeca e acordar bem longe no meio

do mar, quer queiram, quer nao.

AVISOS PARA OS HEROIS TRAGICOS

Nem todos os Chamados a Aventura sao convocagoes positivas para uma aventura excelente
— eles também podem ser avisos perigosos do destino para hero6is tragicos. Em Jiilio César, de
Shakespeare, um personagem grita o alerta: “Cuidado com os idos de mar¢o”. Em Moby Dick, a

tripulacdo € alertada por um velho louco de que a aventura se transformara num desastre.

MAIS QUE UM CHAMADO: A ESPERA DO CHAMADO

Como muitas histérias funcionam em mais de um nivel, uma histéria pode ter mais de um
Chamado a Aventura. Um épico extenso como Rio vermelho precisa de muitas cenas desse tipo.
O personagem de John Wayne, Tom Dunson, recebe um Chamado do cora¢ao quando sua amada
pede que ele fique com ela ou a leve em sua jornada. O proprio Dunson apresenta outro
Chamado a aventura fisica quando convida seus vaqueiros a se juntarem a ele na primeira grande
travessia de gado ap6s a Guerra Civil.

Tudo por uma esmeralda apresenta um Chamado a Aventura complexo para sua heroina
Joan Wilder, que recebe um telefonema da irma sequestrada por bandidos na Colémbia. O
simples Chamado de uma aventura real é definido pela necessidade de resgatar a irmd, mas outro
Chamado é feito num nivel mais profundo nessa cena. Joan abre um envelope que o marido da
irma enviou para ela e encontra um mapa para a mina do tesouro EI Corazon, sugerindo que Joan

também esta sendo convocada para uma aventura do coracao.

0 MAGICO DE 0Z



A vaga sensagdo de inquietude cristaliza-se quando srta. Gulch chega e, maldosa, leva
Toté embora. Um conflito estabelece-se entre os dois lados que lutam para controlar a
alma de Dorothy. Uma energia de Sombra opressiva tenta reprimir o lado intuitivo
bondoso. Porém, o instintivo Toté escapa. Dorothy segue seus instintos, que estdo
apresentando um Chamado a Aventura, e foge de casa. Sente-se deixada de lado pela
distdncia de sua tia Em, sua mde de criagdo, que havia brigado com ela. Comega a
reagir ao Chamado sob o céu que se enche com as nuvens da mudanga.

.
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O Chamado a Aventura é um processo seletivo. Uma situacdo instavel surge numa
sociedade e alguém se voluntaria ou é escolhido para assumir a responsabilidade. Herois
relutantes precisam ser chamados repetidamente durante as tentativas de se evitar a
responsabilidade. Herdis mais dispostos respondem aos chamados intimos e nao precisam de
estimulo externo. Eles se destacam para a aventura. Esses herois entusiasmados sdo raros — a
maioria dos heréis precisa ser incitada, seduzida, adulada, tentada ou forcada a entrar na
aventura. Grande parte dos herois causa boas brigas e nos diverte com seus esforcos para escapar
ao Chamado a Aventura. Essas lutas sao trabalho do herdi relutante ou, como Campbell chama

esse estagio, a Recusa do Chamado.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é o Chamado a Aventura em Cidaddo Kane? Matar ou morrer? Atracgdo fatal? Instinto
selvagem? Moby Dick? Quem ou o que entrega o Chamado? Quais arquétipos sdo
manifestados pelo emissario?

2. Quais Chamados a Aventura vocé ja recebeu e como reagiu a eles? Alguma vez ja entregou
um Chamado a Aventura a alguém?

3. E possivel haver uma histéria sem algum tipo de Chamado a Aventura? Vocé consegue
pensar em histdrias que nao tém um Chamado?

4. Em suas historias, faria diferenca se o Chamado fosse deslocado para outro ponto do
roteiro? Quanto tempo € possivel atrasar o Chamado? Isso é desejavel?

5. Qual o lugar ideal para o Chamado acontecer? Da para prosseguir sem ele?

6. Vocé encontrou uma maneira interessante de apresentar o Chamado ou precisa subverté-lo
para ndo o tornar um cliché?

7. Talvez sua historia exija uma sucessao de Chamados. Quem esta sendo convocado para
cada nivel de aventura?
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RECUSA DO CHAMADO

“Vocé ndo foi feita para isso, Joan, e sabe disso.” — Tudo por uma esmeralda, roteiro de
Diane Thomas

gora, o problema do her6i é como responder ao Chamado a Aventura. Coloque-se
na pele dele e vera que é uma passagem dificil. Pedem para que vocé diga “sim” ao
desconhecido, a uma aventura que sera empolgante, mas também perigosa e que pode até mesmo
ameacar sua vida. Nao seria uma aventura real se ndo fosse assim. Vocé esta no limiar do medo,
e uma reacdo compreensivel seria hesitar ou até mesmo recusar o Chamado, ao menos
temporariamente.

Retina seus equipamentos, camarada Buscador. Comece a pensar nos perigos
possiveis e reflita sobre desastres passados. O espectro do desconhecido perambula
entre nos, impedindo nosso avan¢o para além do limiar. Alguns de nos recusam a
missdo, alguns hesitam, alguns sdo puxados pelas familias, que temem pela nossa vida
e ndo querem que partamos. Vocé ouve as pessoas murmurarem que a jornada é
imprudente, fadada ao fracasso desde o inicio. Sente o medo atrapalhar a respiragdo e
fazer o coragdo acelerar. Vai ficar mesmo na Tribo e deixar que outros arrisquem o

pescoc¢o na missdo? Vocé foi feito para ser um Buscador?

Essa parada na estrada antes de a jornada realmente comecar tem uma funcdo dramatica
importante ao sinalizar para o publico que a aventura € arriscada. Nao é uma missdo frivola, mas
uma aposta cheia de perigo e com preco alto, na qual o her6i pode perder uma fortuna ou a vida.
A pausa para ponderar as consequéncias transforma o compromisso com a aventura numa
escolha real na qual o herdi, ap6s esse periodo de hesitacdo ou recusa, tomara coragem para
arriscar a vida frente a possibilidade de alcancar a meta. Ela também forca o her6i a examinar a

missdo com cautela e, talvez, redefinir seus objetivos.



ESQUIVA

No inicio, é natural que os herois reajam tentando evitar a aventura. Até mesmo Cristo, no
Jardim de Getsémani, na noite da crucificacao, pediu: “Pai, se queres, afasta de mim este calice”.
Ele estava simplesmente verificando se havia alguma maneira de evitar o suplicio. Essa viagem
seria realmente necessaria?

Mesmo o mais heroico dos herois do cinema as vezes hesita, expressa relutancia ou recusa
de forma direta o Chamado. Rambo, Rocky e varios personagens de John Wayne viraram as
costas para a aventura oferecida num primeiro momento. Um dos motivos comuns para a Recusa
é uma experiéncia passada. Os herois alegam ser veteranos de aventuras passadas que lhes
ensinaram como sdo tolas essas incursdes, que ninguém ira meté-los novamente no mesmo tipo
de enrascada. O protesto continua até a Recusa do heréi ser superada, seja por alguma motivacao
maior (como a morte ou o sequestro de um amigo ou parente) que aumenta os riscos, ou pelo
gosto inato do hero6i por aventuras ou sensagdo de honra.

Detetives e amantes podem recusar o Chamado num primeiro momento, recorrendo a
experiéncias que os deixaram mais tristes, mas mais sabios também. Ha um charme no heréi que
supera a relutancia, e, quanto mais ferrenha a Recusa, mais o publico se diverte ao vé-la ser

vencida.

DESCULPAS

Os herois em geral recusam o Chamado ao apresentar uma longa lista de desculpas
esfarrapadas. Numa tentativa ébvia de atrasar o enfrentamento do destino inevitavel, eles dizem
que aceitariam a aventura se ndo fosse por uma série urgente de compromissos. Esses sdo

impedimentos temporarios, em geral superados pela urgéncia da missao.

RECUSA PERSISTENTE LEVA A TRAGEDIA

Uma Recusa do Chamado insistente pode ser desastrosa. Na Biblia, a mulher de L6 é
transformada num pilar de sal ao recusar o Chamado de Deus para deixar a casa em Sodoma e
nunca olhar para tras. Olhar para trés, insistir no passado e negar a realidade sdo formas de
Recusa.

A negacao continua de um Chamado superior é uma das marcas do heroi tragico. No inicio
de Rio vermelho, Tom Dunson recusa o Chamado para uma aventura do coragao, e ai comeca sua
queda para a ruina quase certa. Continua a recusar os Chamados para abrir seu coracdo e entra no
caminho do herdi tragico. Somente quando finalmente aceita o0 Chamado no Terceiro Ato ele é
redimido e poupado do destino do heréi tragico.



CHAMADOS CONFLITANTES

Na verdade, Tom Dunson enfrenta dois Chamados a Aventura de uma vez. O Chamado a
aventura amorosa vem de sua amada, mas ele responde ao Chamado do seu ego masculino, que
lhe diz para partir sozinho no caminho do machdo. As vezes, os heréis precisam escolher entre
Chamados conflitantes em diferentes niveis da aventura. A Recusa do Chamado é um tempo para
articular as escolhas dificeis do heréi.

RECUSAS POSITIVAS

A Recusa do Chamado em geral ¢ um momento negativo no avanco do her6i, um momento
perigoso no qual a aventura pode se desencaminhar ou nunca decolar. No entanto, existem
alguns casos especiais em que recusar o Chamado é um movimento sabio e positivo por parte do
her6i. Quando o Chamado é uma tentacdo para o mal ou convocagoes para o desastre, o heroi
inteligente o rejeitard. Os Trés Porquinhos sabiamente recusam-se a abrir a porta frente aos
argumentos poderosos do Lobo Mau. Em A morte lhe cai bem, o personagem de Bruce Willis
recebe varios e fortes Chamados para tomar uma po¢do magica de imortalidade. Apesar da

abordagem sedutora de Isabella Rossellini, ele Recusa o0 Chamado e salva sua alma.

ARTISTA COMO HEROI

Outro caso especial no qual a Recusa do Chamado pode ser positiva é aquela do artista
como heréi. Nos, escritores, poetas, pintores e musicos, enfrentamos Chamados dificeis,
contraditdrios. Precisamos ficar totalmente imersos no mundo para encontrar o material de nossa
arte. Porém, as vezes também precisamos nos retirar do mundo, seguir sozinhos para fazer arte
de fato. Como muitos heréis de histérias, recebemos Chamados conflitantes — um do mundo
externo, outro do nosso intimo —, e precisamos escolher ou assumir compromissos. Para aceitar o
Chamado maior de nos expressar, nos, artistas, talvez tenhamos de Recusar o Chamado daquilo
que Joseph Campbell chama de “carinhos sedutores do mundo™.

Quando vocé estiver pronto para empreender uma grande aventura, 0 Mundo Comum o
sabera de alguma forma e se prendera a vocé. Cantara sua musica mais doce e persistente, como
as sereias que tentam atrair Odisseu e sua tripulacdo para as rochas. Incontaveis distracoes
procurardo tird-lo da trilha quando vocé comecar a trabalhar. Odisseu precisou tampar os ouvidos
dos homens com cera para que eles ndo fossem atraidos para as rochas pelo canto fascinante das
sereias.

No entanto, Odisseu primeiro fez seus homens o amarrarem ao mastro para que ele pudesse
ouvir as sereias, mas nao fosse capaz de levar o navio ao perigo. Os artistas, as vezes, passam a

vida inteira como Odisseu, amarrados ao mastro, com todos os sentidos vivenciando de forma



profunda a cancdo da vida, mas também atados voluntariamente a embarcacdo de sua arte.
Recusam o Chamado poderoso do mundo para seguir o Chamado mais amplo da expressao

artistica.

HEROIS VOLUNTARIOS

Enquanto muitos herdis expressam medo, relutancia ou recusa nesse estagio, outros nao
hesitam ou ndo dao voz a qualquer medo. Trata-se dos herois voluntarios, que aceitaram ou
mesmo procuraram o Chamado a Aventura. Propp os chama de “buscadores”, em oposicdo aos
“herdis-vitimas”. Contudo, o medo e a duvida representados pela Recusa do Chamado
encontrardo expressao mesmo nas historias de herdis voluntarios. Outros personagens
manifestardo o medo, alertando o her6i e o publico daquilo que pode acontecer na estrada
adiante.

Um herdi voluntario como John Dunbar, de Dan¢a com lobos, pode ter superado o medo da
morte. Ele jA havia buscado a morte na primeira sequéncia do filme, quando partiu numa
cavalgada suicida na frente dos rifles dos rebeldes e milagrosamente foi poupado. Ele vai atras
da aventura do Oeste voluntariamente, sem recusa ou relutancia. Porém, o perigo e a aridez da
pradaria sdo apresentados ao publico por meio do fardo de outros personagens que representam a
Recusa do Chamado. Um é o oficial do exército, louco e patético, que entrega a Dunbar suas
“ordens” rabiscadas, o que mostra um possivel destino para Dunbar. A fronteira é tdo estranha e
desafiadora que consegue enlouquecer algumas pessoas. O oficial ndo conseguiu aceitar a
realidade desse mundo, retirou-se a negacdo e a fantasia e recusou o Chamado da fronteira,
dando um tiro em si mesmo.

O outro personagem que carrega a energia da Recusa é o carroceiro esfarrapado que escolta
Dunbar até o posto abandonado. Ele ndo expressa nada além do medo dos indios e da pradaria, e
quer que Dunbar Recuse o Chamado, abandone sua empresa e volte a civilizacao. O carroceiro
termina sendo brutalmente assassinado pelos indios, revelando ao publico outro possivel destino
para Dunbar. Embora ndao haja Recusa do her6i, o perigo da aventura é reconhecido e

dramatizado por outros personagens.

GUARDIOES DO LIMIAR

Os hero6is que superam o medo e embarcam numa aventura ainda podem ser testados por
figuras poderosas que erguem a flamula do medo e da duvida, questionando o préprio mérito do
herdi de estar no jogo. Sdo os Guardioes do Limiar, que bloqueiam os heréis antes mesmo que a

aventura comece.



Em Tudo por uma esmeralda, Joan Wilder aceita o Chamado e fica totalmente
comprometida com a aventura em nome de sua irmd, sequestrada na Colombia. No entanto, o
momento de medo, o estagio da Recusa, ainda é reconhecido de forma elaborada numa cena com
sua agente, que veste a mascara temerosa de um Guardido do Limiar. Mulher durona e caustica,
ela enfatiza com veeméncia os perigos da aventura e tenta dissuadir Joan. Como uma bruxa
jogando uma maldicdo, ela declara que Joan ndo é feita para a tarefa de ser uma heroina. Joan até
concorda com ela, mas é motivada pelo risco que corre sua irma. Entdo, compromete-se com a
aventura. Embora a prépria Joan ndo recuse o Chamado, o medo, a diivida e o perigo ainda ficam
claros para o publico.

A agente de Joan demonstra como um personagem pode trocar de mascara para manifestar
aspectos de mais de um arquétipo. Em primeiro lugar, ela aparece como uma Mentora e amiga de
Joan, uma aliada em sua profissdio e nas relagdes com os homens. Porém, essa Mentora
transforma-se num Guardido do Limiar ferino, bloqueando o caminho para a aventura com
avisos severos. E como a mde superprotetora, que ndo permite que a filha aprenda por seus
proprios erros. Sua fungdo nesse momento € testar 0 COmpromisso com a aventura.

Essa personagem assume outra funcdo importante, apresentando uma questdo dramética
para o publico: Joan é realmente heroica o bastante para enfrentar e sobreviver a aventura? Essa
duvida é mais interessante do que saber que a heroina podera enfrentar qualquer situacdao. As
questoes criam suspense emocional para o publico, que observa o avango do her6i com a
incerteza pairando no fundo da mente. A Recusa do Chamado com frequéncia serve para levantar
essas davidas.

Ndo é incomum para um Mentor trocar de mascara e assumir a fun¢ao de um Guardido do
Limiar. Alguns Mentores guiam o herdi para mais adiante na aventura; outros bloqueiam o
caminho do her6i numa aventura que a sociedade talvez ndo aprove — um caminho ilicito,
imprudente ou perigoso. Esse Mentor/Guardido do Limiar incorpora de forma latente a sociedade
ou a cultura, aconselhando o her6i a ndo sair das fronteiras aceitaveis. Em Um tira da pesada, o
chefe da policia de Detroit fica no caminho do personagem de Eddie Murphy, ordenando que ele
largue o caso, e traca uma linha que Murphy ndo deve cruzar. E claro que Murphy cruza essa

linha imediatamente.

A PORTA SECRETA

E inevitavel que heréis violem os limites estabelecidos pelos Mentores ou Guardides do
Limiar pelo que podemos chamar de Lei da Porta Secreta. Quando a Bela, em A Bela e a Fera,
descobre que pode circular a vontade pelo castelo da Fera, exceto por uma porta que nunca

devera abrir, sabemos que ela sera impelida a entrar no comodo secreto em algum momento.



Quando dizem a Pandora que ndo se pode abrir a caixa, ela ndo descansa até dar uma olhadinha
14 dentro. Se for dito a Psique que ela jamais tera permissdo para olhar para seu amante, Cupido,
certamente ela encontrara uma maneira de olha-lo. Essas histdrias sdao simbolos da curiosidade

humana, a pulsao poderosa de conhecer todas as coisas ocultas, todos os segredos.

O MAGICO DE OZ

Dorothy foge de casa e chega até a carroca do adivinho professor Marvel, um Velho
Sdbio, cuja fungdo, naquela aparigdo, é bloquear a travessia do limiar de uma jornada
perigosa. Nesse momento, Dorothy é uma heroina voluntdria, e cabe ao professor
explicar os riscos da estrada para o publico. Com um pouco de mdgica xamdnica, ele
a convence a voltar para casa. Por ora, ele a persuade a Recusar o Chamado.

Porém, na verdade, o professor Marvel estd apresentando um Chamado maior para ir
para casa, fazer as pazes com a energia feminina conflituosa, reintegrar-se ao amor de
Tia Em e lidar com seus sentimentos em vez de escapar deles.

Embora Dorothy recue por ora, for¢as poderosas foram postas em movimento em sua
vida. Ela descobre que aquele poder aterrador do tornado, um simbolo dos
sentimentos que ela alimentara, levou seus entes queridos e aliados para o pordo, fora
do alcance. Ninguém consegue ouvi-la. Ela fica sozinha, exceto por Totd, sua intui¢do.
Como muitos herdis, ela descobre que, uma vez iniciada a jornada, nunca serd capaz
de devolver as coisas a seu estado original. Por fim, a Recusa é inttil. Jd havia
derrubado algumas pontes atrds de si e agora precisard encarar as consequéncias de
ter dado o primeiro passo na Estrada dos Herdis.

Dorothy refugia-se na casa vazia, o simbolo de sonho comum para uma estrutura de
personalidade antiga. Mas as forgas torvelinhantes da mudanga, que ela mesma
agitou, chegam arrebatando-a, e nenhuma estrutura pode protegé-la de seu poder
incrivel.

‘
it

A Recusa pode ser um momento sutil, talvez apenas uma palavra ou duas de hesitacdo entre
receber e aceitar um Chamado. (Com frequéncia, varios estagios da jornada podem ser
combinados em uma unica cena. Os folcloristas chamam isso de “condensacdo”.) A Recusa pode
ser um passo unico perto do inicio da jornada, ou ser encontrada em cada ponto do caminho,
dependendo da natureza do heroi.

A Recusa do Chamado talvez seja uma oportunidade de redirecionar o foco da aventura.

Uma aventura assumida de forma despreocupada ou para escapar de alguma consequéncia



desagradavel pode ser empurrada para uma aventura mais profunda do espirito.

Um heréi hesita no limiar para vivenciar o medo, para deixar que o publico conhega o
tamanho descomunal dos desafios que seguirdo. Porém, no fim das contas, o medo é superado ou
deixado de lado, ndo raro com a ajuda de forgas sabias, protetoras ou de presentes magicos,
representando a energia do préximo estagio: o Encontro com o Mentor.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Como o herdi Recusa o Chamado em Atragdo fatal? Em Uma linda mulher? Em Uma
equipe muito especial? A Recusa do Chamado ou a relutancia é um estagio necessario para
toda histdria? Para todo her6i?

2. Quais os temores dos herdis de sua histéria? Quais sdao os medos falsos ou a paranoia?
Quais sdo os medos reais? Como sdo expressados?

3. De que maneira eles recusam os Chamados a Aventura, e quais sdao as consequéncias da
Recusa?

4. Se os protagonistas sdo herdis voluntarios, existem personagens ou forcas que deixam os
perigos claros para a audiéncia?

5. Vocé recusou Chamados a Aventura? Sua vida seria diferente se os tivesse aceitado?

6. Vocé ja aceitou Chamados a Aventura que desejaria ter recusado?
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ENCONTRO COM O MENTOR

“Ela (Atena) assumiu a aparéncia de Mentor e se parecia tanto com ele que ludibriou olhos
e ouvidos...” — Odisseia, de Homero

s vezes, ndo € ma ideia recusar um Chamado até que se tenha tempo para se
preparar para a “zona desconhecida” que estd adiante. Na mitologia e no folclore, a preparacao
pode ser feita com a ajuda da figura sabia e protetora do Mentor, cujos muitos servicos ao heréi
incluem protecdo, orientacdao, ensino, teste, treinamento e entrega de presentes magicos. No
estudo dos contos populares russos, Vladimir Propp chama esse tipo de personagem de “doador”
ou “provedor”, pois sua funcdo é precisamente fornecer ao her6i algo que seja necessario para
sua jornada. O Encontro com o Mentor é o estagio da Jornada em que o herdi recebe os
suprimentos, o conhecimento e a confianca indispensaveis para superar o medo e dar inicio a

aventura.

Vocés, Buscadores, temerosos ds margens da aventura, consultam os mais velhos da
Tribo. Buscam aqueles que ja se aventuraram antes. Aprendem as historias secretas de
fontes d’dgua, trilhas de caca e arbustos frutiferos, e quais terras inférteis, areias
movedigcas e monstros evitar. Um velho, fraco demais para sair novamente para
jornadas, rabisca um mapa para nés na terra. O xamd da tribo deixa algo em sua mdo,
um presente mdgico, um talismd potente que nos protegerd e nos guiard na missdo.
Agora podemos partir com o coragdo mais leve e a confianca maior, pois levamos
conosco a sabedoria reunida da Tribo.

HEROIS E MENTORES

Filmes e historias de todos os tipos elaboram constantemente o relacionamento entre 0s
arquétipos do Heroi e do Mentor.



Os filmes A primavera de uma solteirona, O preco do desafio e os da série Karaté Kid
constituem histoérias totalmente dedicadas ao processo de mentores ensinando pupilos.
Incontaveis filmes, como Rio vermelho, Gente como a gente, Guerra nas Estrelas e Tomates

verdes fritos revelam a forga vital de Mentores em momentos cruciais na vida dos herois.

FONTES DE SABEDORIA

Mesmo se ndao houver um personagem especifico que cumpra as muitas fungdes do
arquétipo do Mentor, os heréis quase sempre fazem contato com alguma fonte de conhecimento
antes de se engajar na aventura. Essa fonte pode ser a experiéncia daqueles que se aventuraram
antes ou a procura da sabedoria dentro de si, adquirida a um alto custo em aventuras anteriores.
De qualquer forma, os heréis sdo safos e consultam o mapa da aventura, buscando registros,
cartas e diarios de bordo daquele territério. E uma questdo de prudéncia dos viajantes parar e
verificar o mapa antes de entrar na Estrada dos Herdis, que é tao desafiadora e, ndo raro,
desorientadora.

Para o narrador, o Encontro com o Mentor é um estadgio rico em potencial de conflito,
envolvimento, humor e tragédia. E baseado em um relacionamento emocional, em geral entre um
her6i e um Mentor ou conselheiro de qualquer tipo, e o publico parece gostar de relagdes nas
quais a sabedoria e a experiéncia sdao transmitidas de uma geracdo a outra. Todos ja tiveram um

relacionamento com um Mentor ou um modelo.

MENTORES FOLCLORICOS E MITOLOGICOS

O folclore é cheio de descricdes de her6is que encontram protetores magicos que lhes
entregam presentes e os guiam na jornada. Lemos sobre elfos que ajudam o sapateiro; animais
que ajudam e protegem garotinhas em contos de fadas russos; os sete andes, que dao abrigo a
Branca de Neve; e o Gato de Botas, o animal falante que ajuda seu pobre dono a conquistar um
reino. Todas sdo projecoes do arquétipo poderoso do Mentor, que auxilia e orienta o her6i.

Heréis da mitologia buscam aconselhamento e ajuda com bruxas, magos, curandeiros,
espiritos e deuses de seu mundo. Os heroéis das histérias de Homero sdo guiados pelos deuses e
deusas protetores, que lhes fornecem ajuda magica. Alguns herdis sdo criados e treinados por

seres mégicos que se inserem em algum ponto entre deuses e homens, como os centauros.

QUIRON: UM PROTOTIPO

Muitos herdis gregos tiveram o centauro Quiron como mentor, um protétipo para todos os
Velhos e Velhas Sabios. Uma mistura estranha de homem e cavalo, Quiron foi pai de criacao e
treinador de todo um exército de herdis gregos, inclusive Hércules, Acteon, Aquiles, Peleu e



Esculapio, o grande cirurgido da Antiguidade. Na figura de Quiron, os gregos criaram um arsenal
das muitas de suas nogdes sobre o que significa ser um Mentor.

Via de regra, centauros sao criaturas selvagens. Quiron era um tipo incomum e pacifico,
mas ainda manteve algo de sua natureza equina selvagem. Como uma criatura metade homem,
metade animal, ele esta relacionado aos xamds de muitas culturas, que dancam com a pele de
animais para entrar em contato com o poder desses seres. Quiron é a energia e a intuicdo da
natureza pura, pacificado e controlado para ser um professor. Como os xamds, é a ponte entre
seres humanos e os poderes maiores da natureza e do universo. Mentores nas histdrias ndo raro
mostram que eles estdo conectados a natureza ou a alguma parte do mundo espiritual.

Como um Mentor, Quiron levou seus herdis em treinamento através dos limiares da
virilidade ao ensina-los pacientemente as habilidades de arco e flecha, poesia, cirurgia e outras.
Porém, nem sempre era bem-recompensado por seus esforcos. Seu pupilo Hércules, que tendia a
violéncia, feriu-o com uma flecha magica, o que fez Quiron implorar aos deuses a misericérdia
da morte. Mas, no final, apds um sacrificio realmente heroico em que resgatou Prometeu do
mundo inferior ao tomar seu lugar, Quiron recebeu a maior distingao que os gregos poderiam ter
lhe concedido: Zeus transformou-o numa constelacdao e num signo do zodiaco — sagitario, um
centauro com arco e flecha a postos. Fica claro que os gregos tinham uma alta consideracdao por
professores e Mentores.

O MENTOR EM SI

O termo Mentor vem do personagem homonimo da Odisseia. Mentor era o amigo leal de
Odisseu, encarregado de criar Telémaco, o filho do heréi, enquanto o her6i empreendia a longa
jornada de retorno da Guerra de Troia. Mentor deu seu nome a todos os guias e treinadores, mas
é Atena, a deusa da sabedoria, que trabalha nos bastidores para levar a energia do arquétipo do
Mentor para dentro da historia.

“A deusa de olhos faiscantes” tem predilecdo por Odisseu e interesse em leva-lo para casa
em seguranca. Ela também protege o filho dele, Telémaco. Ao descobrir que a histéria do filho
esta estagnada, nas cenas de abertura (0 Mundo Comum) da Odisseia, quando o lar é invadido
por jovens e arrogantes pretendentes a mao de sua made, Atena decide botar a histéria em
movimento e toma a forma humana. Uma funcdo importante do arquétipo do Mentor é fazer a
histdria se movimentar.

Primeiro, Atena assume a aparéncia de um guerreiro viajante chamado Mentes para
apresentar a ele o desafio empolgante de enfrentar os pretendentes e buscar seu pai (Chamado a
Aventura). Telémaco aceita o desafio, mas os pretendentes riem dele, e ele fica tdo

desencorajado que deseja abandonar a missdao (Recusa do Chamado). Mais uma vez a histéria



parece atravancada, e Atena desfaz o obstadculo tomando a forma do professor de Telémaco,
Mentor. Com o disfarce, ela insufla um pouco de coragem nele e o ajuda a montar um navio e
uma tripulacdo. Por isso, embora Mentor seja o nome dado aos conselheiros e guias sabios, é a
deusa Atena quem realmente age aqui.

Atena é a energia plena, ndo diluida, do arquétipo. Se aparecesse em sua forma verdadeira,
provavelmente ela arrancaria a pele do mais forte dos herdis. Os deuses em geral falam conosco
através do filtro de outras pessoas que temporariamente ficam plenas do espirito divino. Um bom
professor ou Mentor é um entusiasmado com o ensino. A parte maravilhosa é que esse
sentimento pode ser comunicado aos alunos ou a um publico.

Os nomes Mentes e Mentor, bem como o termo “mental”, derivam do vocabulo grego
menos — uma palavra incrivelmente flexivel que pode significar intencdo, forca ou propésito,
além de mente, espirito ou lembranga. Os Mentores nas historias agem principalmente na mente
do herdi, mudando sua consciéncia ou redirecionando sua vontade. Ainda que os presentes
fisicos sejam dados, os Mentores também fortalecem a mente do her6i para enfrentar a provacao
com confianga. Menos também significa coragem.

COMO EVITAR 0S CLICHES DO MENTOR

O publico tem uma familiaridade extrema com o arquétipo do Mentor. Os comportamentos,
atitudes e funcdes de Velho Sabio ou Velha Séabia sdo bem conhecidos de outras milhares de
histérias, e é facil cair em clichés e estere6tipos — como fadas madrinhas gentis e magos de barba
branca com chapéus de mago Merlin. Para evita-los e manter sua escrita vivida e surpreendente,
desafie os arquétipos! Vire-os de cabeca para baixo, do avesso, e deixe-os de fora
propositalmente para ver o que acontece. A auséncia de um Mentor cria condi¢Oes especiais e
interessantes para um her6i. No entanto, lembre da existéncia do arquétipo e a familiaridade do

publico com ela.

DESORIENTACAO

O publico ndo se importa em ser enganado sobre um Mentor (ou sobre qualquer
personagem) vez ou outra. A vida real é cheia de surpresas a respeito de pessoas que acabam se
revelando totalmente diferentes do que haviamos pensado num primeiro momento. A mascara do
Mentor pode ser usada para levar um heréi a entrar numa vida criminosa. E assim que Fagin
recruta os garotinhos para serem trombadinhas em Oliver Twist. Ela também pode ser utilizada
para envolver o her6i numa aventura perigosa, em que ele trabalhara sem saber para os vildes.
Em Arabesque, Gregory Peck é enganado por um falso Velho Sébio e levado a ajudar um circulo
de espides. E possivel fazer o ptiblico pensar que estio vendo um Mentor convencional, gentil,



prestativo, e em seguida revelar que o personagem na verdade é algo bem diferente. Use as

expectativas e hipéteses do ptiblico para surpreendé-los.

CONFLITOS ENTRE MENTOR E HEROI

O relacionamento entre Mentor e Herdi pode sofrer viradas tragicas ou fatais se o heréi for
ingrato ou tender a violéncia. Apesar da reputacao de Hércules de herdi inigualavel, ele tem uma
tendéncia alarmante a fazer mal a seus Mentores. Além de Quiron, ferido dolorosamente,
Hércules fica tao frustrado com as aulas de musica que golpeia a cabeca de Lico, seu instrutor,
com a primeira lira da historia.

As vezes, um Mentor torna-se vildo ou trai o heréi. O filme Escalado para morrer mostra
um Mentor com aparéncia benevolente (George Kennedy) que, surpreendentemente, vira-se
contra o herdi, seu pupilo (Clint Eastwood), e tenta mata-lo. O ando Regin, na mitologia nordica,
comeca como Mentor de Sigurd, o Matador de Dragdes, e é prestativo ao forjar novamente a
espada quebrada. Mas, no fim das contas, o prestativo ando mostra-se um duas caras. Depois de
o dragdo ser morto, Regin trama matar Sigurd e apossar-se do tesouro.

Rumpelstiltskin inicialmente é um Mentor de conto de fadas que ajuda a heroina, tornando
real a lorota que o pai conta de que ela consegue fiar palha e transforma-la em ouro. Porém, o
preco que pede pelo presente é alto demais: ele exige o filho da heroina. Essas historias ensinam
que nem todos os Mentores sdo confidveis e que é adequado questionar os motivos de um
Mentor. E a tinica maneira de separar um conselho bom do ruim.

Os Mentores as vezes desapontam os herois que os admiram durante o aprendizado. Em A
mulher faz o homem, Jimmy Stewart descobre que seu Mentor e homem exemplar, o nobre
Senador interpretado por Claude Rains, é tdo cafajeste e covarde quanto o restante dos
congressistas.

Mentores como os pais podem ter dificuldades para sair de cena. Um Mentor superprotetor
pode levar a uma situagdo tragica. O personagem de Svengali do romance Trilby é um retrato

arrepiante de um Mentor que fica tdo obcecado por seu aluno que causa a ruina dos dois.

HISTORIAS IMPULSIONADAS PELO MENTOR

De vez em quando, uma historia inteira é construida ao redor de um Mentor. Adeus, Mr.
Chips, o romance e o filme, é uma histéria inteira erguida ao redor do tema ensino. O sr. Chips é
o Mentor de milhares de garotos e o her6i da histéria, com seu proprio grupo de Mentores.

O filme Barbarossa é um olhar sabio e divertido sobre um relacionamento de Mentor
sustentado ao longo de toda a histéria. Seu enfoque é no treinamento de um garoto do interior
(Gary Busey) por um lendario criminoso do Oeste (Willie Nelson). O aprendizado do rapaz é tao



completo que, quando o filme acaba, ele esta pronto para tomar o lugar de Barbarossa como um

exuberante herdi popular.

MENTOR COMO EVOLUCAO DO HEROI

Mentores podem ser considerados heréis que adquiriram experiéncia suficiente para ensinar
os outros. Ja percorreram a Estrada dos Her6is uma ou mais vezes e adquiriram conhecimentos e
habilidades que podem ser passados adiante. A progressao de imagens no baralho de tard6 mostra
como um hero6i se desenvolve para se tornar um Mentor. Um her6i comeca como um Bobo e, em
varios estagios da aventura, passa pelos postos de mago, guerreiro, mensageiro, conquistador,
amante, ladrdo, governante, ermitdo e assim por diante. Por fim, o herdi se transforma num
hierofante, um operador de milagres, um Mentor e guia de outros, cuja experiéncia vem de

sobreviver a muitas rodadas da Jornada do Heréi.

INFLUENCIA ESSENCIAL

Com muita frequéncia, ensinamentos, treinamento e testes sao apenas estagios transitorios
do avanco de um her6i, partes de uma paisagem maior. Em muitos filmes e histdrias, a Velha
Sabia ou Velho Sabio é uma influéncia passageira sobre o her6i. No entanto, a breve apari¢ao do
Mentor é essencial para fazer a histéria avancar além dos bloqueios de divida e medo. Os
Mentores podem aparecer apenas duas ou trés vezes numa historia. Glinda, a Bruxa Boa, aparece
somente trés vezes em O mdgico de Oz: 1) para dar a Dorothy os sapatinhos vermelhos e mostrar
a estrada de tijolos amarelos a seguir; 2) para intervir cobrindo as papoulas soniferas com neve
branca e pura; e 3) para realizar o desejo de Dorothy de voltar para casa, com a ajuda dos
sapatinhos vermelhos magicos. Nos trés casos, sua fungdo é desbloquear a histdria ao dar ajuda,
aconselhamento ou equipamentos magicos.

Mentores aparecem em variedade e frequéncia incriveis, porque sdo uteis para os
narradores. Eles refletem a realidade de que todos temos de aprender licdes de vida com alguém
ou com algo. Seja na forma de uma pessoa, tradicao ou codigo de ética, a energia do arquétipo
figura em quase todas as historias para fazer as coisas acontecerem por meio de presentes,

motivacgao, orientagdo ou sabedoria.

O MAGICO DE 0Z

Dorothy, como muitos herdis, encontra uma série de Mentores de vdrias nuances.
Aprende algo de quase todo mundo que encontra, e todos 0s personagens com quem
aprende alguma coisa sdo Mentores em algum sentido.

O professor Marvel é o Mentor que a faz lembrar de que é amada e a manda numa



missdo em busca do “lar”, um termo que significa muito mais do que a casa da
fazenda no Kansas. Dorothy precisa aprender a se sentir em casa em sua propria
alma, e voltar para enfrentar os problemas é um passo nessa diregdo.

Porém, o tornado carrega-a para Oz, onde Dorothy encontra Glinda, a Bruxa Boa,
uma nova Mentora para uma terra nova. Glinda a deixa a par das regras incomuns de
Oz, entregando-lhe o presente mdgico e os sapatinhos de rubi, e aponta o caminho da
estrada de tijolos amarelos, a dourada Estrada dos Herdis. Ela representa um modelo
feminino positivo para Dorothy que equilibra a negatividade da Bruxa Malvada.

As trés figuras mdgicas que Dorothy encontra no caminho, um homem de palha, um
homem de lata e um ledo falante, sdo aliados e Mentores que lhe ensinam ligdes sobre
cérebro, coragdo e coragem. Sdo modelos diferentes de energia masculina que ela
precisa incorporar a edificagdo de sua personalidade.

O proprio Mago é um Mentor que lhe da um novo Chamado a Aventura, a missdo
impossivel de roubar a vassoura da bruxa. Ele desafia Dorothy a encarar seu maior
medo — a hostil energia feminina da Bruxa.

O cdozinho Toté é um Mentor também, em certo sentido. Agindo totalmente por
instinto, ele é a intui¢do da garota, guiando-a para mais fundo na aventura e de volta
dela.

.
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O conceito do arquétipo do Mentor tem muitas utilidades para o escritor. Além de oferecer
uma forca que pode impelir a histéria para a frente e oferecer ao her6i a motivacdo ou os
equipamentos necessarios para a jornada, os Mentores tém a habilidade de trazer humor ou
relacionamentos profundos, tragicos. Algumas histérias ndo precisam de um personagem
especial exclusivamente dedicado a desempenhar as funcoes desses arquétipos, mas em algum
momento, em quase qualquer histéria, as funcées do Mentor de ajudar o heréi sdo cumpridas por
algum personagem ou forca que use temporariamente a mascara do Mentor.

Quando o escritor se vé estagnado, ele pode procurar a ajuda dos Mentores, como faz o
heréi. Pode consultar professores de escrita, buscar inspiracdo na obra de grandes escritores ou se
aprofundar nas fontes reais de inspiracao no Eu, o lar das Musas. O melhor conselho de Mentor é
muito simples: respire. Continue. Vocé esta indo bem. Ja tem o que precisa para cuidar de
qualquer situacdo, em algum lugar dentro de vocé.

Os escritores deveriam ter em mente que sao uma espécie de Mentores para seus leitores,
xamas que viajam para outros mundos e trazem de volta histérias para curar seu povo. Como 0s

Mentores, eles ensinam com histérias e entregam sua experiéncia, paixdo, observacdo e



entusiasmo. Escritores, como xamas e Mentores, apresentam metaforas pelas quais as pessoas
guiam suas vidas — um presente dos mais valiosos e uma grande responsabilidade para o escritor.
Com frequéncia é a energia do arquétipo do Mentor que faz o her6i vencer um medo e o

leva até as margens da aventura, ao proximo estagio da Jornada do Herdi, o Primeiro Limiar.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

Quem ou o que é o Mentor em Atracgdo fatal? Uma linda mulher? O siléncio dos inocentes?

2. Pense em trés longos seriados de TV. Existem Mentores neles? Que funcgdes esses
personagens tém?

3. Existe um personagem em sua historia que seja um Mentor completo? Outros personagens
vestem a mascara do Mentor em algum momento?

4. A histéria se beneficiaria se fosse desenvolvido um personagem Mentor, caso ndo haja?

5. Quais fungoes de Mentor podem ser encontradas ou desenvolvidas em sua histéria? Seu
hero6i precisa de um Mentor?

6. Seu herdi tem algum tipo de cédigo de ética interno ou modelo de comportamento? Seu
heréi tem uma consciéncia? Se sim, como ela se manifesta?

7. Indiana Jones e os Cacadores da Arca Perdida e Indiana Jones e o Templo da Perdigdo
retratam um herdi que nao tem Mentor aparente. Ele aprende coisas de pessoas pelo
caminho, mas ndo ha um personagem especial destinado a tarefa de ensina-lo. O terceiro
filme da série, Indiana Jones e a Ultima Cruzada, apresenta o personagem do pai de
Indiana, interpretado por Sean Connery. Ele é um Mentor? Todos os pais sdo Mentores? Os
seus pais sdao? Em suas histdrias, qual € a atitude de seu heréi perante a energia do Mentor?
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A TRAVESSIA DO PRIMEIRO LIMIAR

“Apenas siga a estrada de tijolos amarelos.”
— O mdgico de Oz, roteiro de Noel Langley, Florence Ryerson e Edgar Allan Woolf

gora o heroi esta no limiar do mundo da aventura, o Mundo Especial do Segundo
Ato. O chamado foi ouvido, dividas e medos foram expressados e atenuados e todas as
preparacoes obrigatérias foram feitas. Porém, o movimento real, a acdo mais crucial do Primeiro
Ato, ainda esta pendente. A travessia do Primeiro Limiar é um ato voluntario no qual o herdi se
compromete de todo o coragdo com a aventura.

As fileiras dos Buscadores estdo menores agora. Alguns desistiram, mas os poucos que
restaram estdo prontos para cruzar o limiar e realmente comegar a aventura. Os
problemas da Tribo sdo claros para todos e desesperadores — algo precisa ser feito,
agora! Prontos ou ndo, partiremos do vilarejo deixando todas as coisas familiares
para trds. Quando vocé se afasta, sente o puxar dos fios invisiveis que o prendem aos
seus amados. E dificil se afastar de tudo que conhece, mas com um suspiro profundo
vocé segue em frente, arriscando-se no abismo do desconhecido.

Entramos numa estranha terra de ninguém, um mundo entre mundos, uma zona de
passagem que pode ser desolada e solitdria, ou um lugar cheio de vida. Vocé sente a
presenca de outros seres, outras forgas com espinhos ou garras afiadas, guardando o
caminho até o tesouro que vocé busca. Mas ndo existe retorno agora, sentimos isso; a
aventura comegou, para o bem ou para o mal.

APROXIMACAO DO LIMIAR

Hero6is em geral ndo aceitam simplesmente conselhos e presentes dos Mentores e, em
seguida, partem para a aventura. Com frequéncia, seu compromisso final é trazido por alguma
forca externa que muda o curso ou a intensidade da histéria. E equivalente ao famoso “ponto de



virada” da estrutura cinematografica convencional de trés atos. Um vildo pode matar, prejudicar,
ameacar ou sequestrar alguém préximo ao herdi, acabando com qualquer hesitacdo. Intempéries
podem forcar a navegacao de um navio, ou o her6i pode receber um prazo final para cumprir
uma atribuicao. Talvez o heréi fique sem opgdes ou descubra que uma escolha dificil precisa ser
feita. Alguns herois sao “forcados” a entrar na aventura ou empurrados da borda do abismo, sem
escolha a ndo ser mergulhar na jornada. Em Thelma e Louise, o assassinato por impulso de um
homem que estava atacando Thelma é a acdo que empurra as mulheres para a Travessia do
Primeiro Limiar e para ingressar num mundo novo de fugitivas da lei.

Um exemplo de acontecimento imposto por fatores externos é encontrado em Intriga
internacional, de Hitchcock. O publicitario Roger Thornhill, confundido com um audacioso
agente secreto, tentava de todas as formas evitar seu Chamado a Aventura ao longo do Primeiro
Ato inteiro. Foi preciso que acontecesse um assassinato para leva-lo a se comprometer com a
jornada. Um homem com quem ele conversa no prédio da ONU é morto na frente de
testemunhas de forma que todos pensem ter sido Roger quem o matou. Agora ele é realmente um
“fugitivo”, escapando da policia e de agentes inimigos que fardo de tudo para mata-lo. O
assassinato é um acontecimento externo que empurra a histéria pelo Primeiro Limiar até o
Mundo Especial, onde os riscos sdao maiores.

Acontecimentos internos também podem desencadear a Travessia do Limiar. Herois
chegam a pontos decisivos nos quais suas almas estdo em jogo, nos quais se confrontam com a
questdo: “Sigo levando a minha vida como sempre ou arrisco tudo num esfor¢o de crescer e
mudar?” Em Gente como a gente, a vida cada vez pior do jovem her6i Conrad gradualmente o
pressiona a fazer uma escolha, apesar de seus medos: ir a um terapeuta e explorar o trauma da
morte do irmado.

Nao raro, uma combinacdo de acontecimentos externos e escolhas internas impulsionara a
histéria no Segundo Ato. Em Um tira da pesada, Axel Foley vé um amigo de infancia ser
brutalmente executado e fica motivado a encontrar o0 homem que contratou os assassinos. Porém,
é necessario um momento de decisdo a parte para ele superar a resisténcia e comprometer-se
integralmente com a aventura. Numa cena breve em que seu chefe avisa que vai tira-lo do caso, é
possivel vé-lo fazer a escolha interna de ignorar o aviso e entrar no Mundo Especial a qualquer

custo.

GUARDIOES DO LIMIAR

Quando acontece a aproximacao do limiar, é possivel que se encontrem seres que tentam
bloquear o caminho. Sdo os chamados Guardides do Limiar, um arquétipo poderoso e ttil. Eles

podem surgir para interferir no avanco e testar o heréi em qualquer momento da histéria, mas



tendem a se reunir em entradas, portdes e passagens estreitas de travessias de limiar. O capitdo
de policia de Detroit, que proibe com veeméncia Axel Foley de se envolver na investigacao do
assassinato, é uma dessas figuras.

Os Guardides do Limiar sdo parte do treinamento de qualquer heréi. No mito grego,
Cérbero, o cao monstruoso de trés cabecas, guarda a entrada para o mundo inferior, e muitos
herois precisaram pensar em maneiras de desviar de suas bocarras. O sombrio barqueiro Caronte,
que guia as almas pelo rio Estige, é outro Guardido do Limiar que deve ser apaziguado com um
presente ou uma esmola.

A tarefa dos her6is nesse momento é descobrir um modo de contornar ou passar por esses
guardioes. Nao raro, a ameaca é apenas uma ilusao, e a solucdo é simplesmente ignora-la ou
enfrenta-la com fé. Outros Guardides do Limiar devem ser absorvidos, ou sua energia hostil
precisa ser refletida de volta para eles. A artimanha pode ser perceber que aquilo que parece um
obstaculo talvez seja, na verdade, o meio de ultrapassar o limiar. Guardides do Limiar que
parecem ser inimigos podem se transformar em aliados valiosos.

As vezes, os guardides do Primeiro Limiar precisam apenas ser reconhecidos. Eles ocupam
um nicho dificil e ndo seria educado passar por seu territério sem reconhecer seu poder e a
importancia de seu papel de guardar o portal. Enfrenta-los é um pouco como dar gorjeta ao
porteiro ou pagar o bilheteiro num teatro.

A TRAVESSIA

As vezes, esse passo significa apenas ter alcancado a fronteira dos dois mundos. Precisamos
saltar com fé rumo ao desconhecido, do contrario a aventura nunca comecara de verdade.

Intimeros filmes ilustram a fronteira entre os dois mundos com o cruzamento de fronteiras
fisicas, como portas, portdes, arcos, pontes, desertos, canions, muralhas, encostas, oceanos ou
rios. Em muitos faroestes, os limiares sdo claramente marcados com rios ou fronteiras. No filme
aventuresco Gunga Din, os herdéis precisam saltar de uma encosta alta para escapar de uma horda
barulhenta de fiéis de uma seita ao fim do Primeiro Ato. Eles entdo se unem nesse salto ao
desconhecido, pois a Travessia do Limiar significa sua vontade de explorar juntos o Mundo
Especial do Segundo Ato.

Nos primérdios do cinema, a transicdo entre o Primeiro e o Segundo Ato com frequéncia era
marcada por um breve fade-out, um escurecimento momentaneo da tela que indicava passagem
de tempo ou movimento no espaco. O fade-out era o equivalente a descida da cortina no teatro,
que servia para que os contrarregras pudessem mudar o cendrio e os aderecos a fim de criar

novos locais ou mostrar o avancgo no tempo.



Hoje em dia, é comum os editores fazerem um corte brusco do Primeiro Ato para o
Segundo. Mesmo assim, o publico ainda vivencia uma mudanga visivel da energia na Travessia
do Limiar. Uma cangdo, trilha musical ou contraste visual drastico podem ajudar a sinalizar a
transicdo. O ritmo da histéria pode acelerar. Entrar em um novo terreno ou estrutura pode
mostrar a mudanca dos mundos. Em Uma equipe muito especial, a Travessia é 0 momento em
que as mulheres entram num estadio de beisebol da liga principal, um contraste acentuado com
os campos do interior onde elas jogavam.

A Travessia do Limiar efetiva pode ser um momento Unico ou uma passagem estendida
numa histéria. Em Lawrence da Ardbia, as provagoes de T. E. Lawrence ao cruzar “a Bigorna do
Sol”, um trecho de deserto traicoeiro, sdo uma elaboracdo desse estagio numa sequéncia
substancial.

A Travessia demanda certa coragem do herdi. Ele é como o Bobo no baralho do tar6: um pé
na beirada do precipicio, prestes a comecar a queda livre na direcdo do desconhecido.

Essa coragem especial é chamada de SALTO DE FE. Como pular de um avido, o ato é
irrevogavel. Nao ha volta agora. O salto é feito com fé, a confianca de que aterrissaremos com
seguranca de alguma forma.

ATERRISSAGEM DURA

Os heré6is nem sempre aterrissam com suavidade. As vezes eles despencam no outro mundo,
literal ou figurativamente. O salto de fé pode se transformar numa crise de fé quando as ilusdes
romanticas sobre o Mundo Especial sdo estilhacadas pelo primeiro contato com ele. Um herdi
machucado pode se levantar e perguntar: “Isso € tudo?”. A travessia para o Mundo Especial pode

ser exaustiva, frustrante ou desorientadora.

0O MAGICO DE 0Z

Uma for¢ca natural tremenda ergue-se para arremessar Dorothy sobre o Primeiro
Limiar. Ela estd tentando chegar em casa, mas o tornado faz com que ela pegue um
desvio para o Mundo Especial, onde aprenderd o que “casa” realmente significa. O
sobrenome de Dorothy, Gale (em portugués, “temporal”, “ventania”), é um jogo de
palavras que a relaciona com a tempestade. Em linguagem simbdlica, foram suas
emocgoes agitadas que provocaram o tufdo. Sua antiga ideia de lar, a casa, é destruida
pelo tornado e carregada para uma terra muito distante, onde uma nova estrutura de
personalidade poderd ser construida.

Quando passa pela zona de transicdo, Dorothy vé imagens familiares, mas em

circunstdncias desconhecidas. Vacas voam pelo ar, homens remam um barco em meio



a tempestade, e a srta. Gulch, de bicicleta, transforma-se na Bruxa Malvada. Dorothy
ndo conta com ninguém além de Toto — que representa seus instintos.

A casa despenca com um estrondo. Dorothy emerge para encontrar um mundo
assustadoramente diferente do Kansas, povoado por homens e mulheres pequeninos
dos contos de fadas. Como por magia, uma Mentora aparece: Glinda flutua para
dentro da cena numa bolha transparente. Ela ensina a Dorothy os estranhos costumes
da nova terra e enfatiza que o baque da casa da garota matou uma bruxa md. A antiga
personalidade de Dorothy é estilhacada quando sua antiga nogdo de lar é
desarraigada.

Glinda, entdo, entrega-lhe os presentes de Mentor: os sapatinhos de rubi e uma nova
dire¢do para a jornada. Para ir para casa, Dorothy primeiro precisa encontrar o
Mago, ou seja, entrar em contato com seu Eu Superior. Glinda indica um caminho
especifico, a estrada de tijolos amarelos, e a envia para outro limiar, sabendo que ela
precisard fazer amigos, enfrentar inimigos e ser testada antes de alcangar seu objetivo
final.

.
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O Primeiro Limiar é o ponto de virada no qual a aventura comeca de verdade, no final do
Primeiro Ato. De acordo com uma metafora corporativa usada na Disney, a histéria é como um
voo de avido e o Primeiro Ato é o processo de carga, abastecimento, taxiamento até a pista de
decolagem. O Primeiro Limiar é o momento em que as rodas do trem de pouso saem do chao e o
avido comeca a voar. Se nunca se viajou de avido antes, pode levar um tempo para se ajustar no
ar. Descreveremos esse processo de ajuste na proxima fase da Jornada do Hero6i: Provas, Aliados

e Inimigos.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é o Primeiro Limiar de Amigos, sempre amigos? De Rain Man? De Dang¢a com lobos?
Como o publico sabe que estamos indo de um mundo para outro? Como a energia da
historia muda?

2. Seu Hero6i esta disposto a entrar na aventura ou ndo? Como isso afeta a Travessia do
Limiar?

3. Existem forgas guardids no Limiar? Como elas dificultam o salto de fé do herdi?

4. Como o heroi lida com os Guardioes do Limiar? O que o her6i aprende ao Atravessar o
Limiar?



5. Quais foram os Limiares de sua vida? Como vocé os vivenciou? Vocé teve ciéncia de que
estava cruzando um limiar para um Mundo Especial na época?

6. Ao fazer a Travessia do Limiar, a quais opc¢Oes o heroi estd renunciando? Essas opcoes
inexploradas voltam para assombrar o herdi mais tarde?
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PROVAS, ALIADOS E INIMIGOS

“Olha, se vocé conseguiu trés ou quatro bons camaradas, entdo conseguiu uma tribo

inteira — ndo hd nada mais forte que isso.” — Os jovens pistoleiros, roteiro de John Fusco

gora o herdi ja entrou de cabeca no misterioso e empolgante Mundo Especial, que
Joseph Campbell chamou de “uma paisagem onirica povoada por formas curiosamente fluidas e
ambiguas, na qual se deve sobreviver a uma sucessdo de provas”. E uma experiéncia nova e, as
vezes, assustadora para o herdi. Nao importa por quantas escolas ele ja tenha passado, pois nesse

mundo novo ele volta a ser calouro.

N©6s, Buscadores, estamos em choque — esse novo mundo é tdo diferente do lar que
sempre conhecemos. Ndo apenas o terreno e os nativos sdo diferentes; as regras deste
lugar sdo as mais estranhas. Coisas diferentes sdo valorizadas aqui, e temos muito a
aprender sobre a moeda, os costumes e o idioma locais. Criaturas estranhas saltam
sobre vocé! Pense rdpido! Ndo coma isso, pode ser venenoso!

Exauridos pela jornada através da zona de transigdo desolada, estamos ficando sem
tempo e energia. Lembre-se de que nosso povo, ld na Tribo, conta conosco. Chega de
passear, vamos nos concentrar no objetivo. Precisamos chegar a um lugar onde haja
comida, caga e informagdes. Ld nossas habilidades serdo testadas, e chegaremos um
passo mais perto daquilo que procuramos.

CONTRASTE

As primeiras impressdes que o publico tem do Mundo Especial devem apresentar um
contraste drastico com o Mundo Comum. Pense na primeira olhada de Eddie Murphy para o
Mundo Especial de Beverly Hills em Um tira da pesada, que traz um forte contraste com seu
mundo anterior, Detroit. Mesmo que o heréi permaneca fisicamente num s6 lugar a histéria

inteira, existe movimento e mudanca quando um novo territério emocional é explorado. Um



Mundo Especial, ainda que figurativo, parece diferente, tem um ritmo diferente, prioridades e
valores diversos e regras distintas. Nos filmes O pai da noiva e Adivinhe quem vem para jantar,
embora ndo haja limiar fisico, certamente ha uma travessia para um Mundo Especial com novas
condigdes.

Quando um submarino submerge, um trem de carga parte de St. Louis ou a espaconave
Enterprise deixa a Terra, as condicOes e regras de sobrevivéncia mudam. As coisas sdo, com

frequéncia, mais perigosas, e o preco a se pagar pelos erros é maior.

PROVAS

A funcao mais importante desse periodo de ajuste no Mundo Especial sao as PROVAS.
Narradores usam essa fase para testar o heréi e colocd-lo numa série de provas e desafios que
servem para prepara-lo para as maiores provagoes que seguirdo.

Joseph Campbell ilustra esse estagio com a historia de Psique, que atravessa uma série de
Provas, a moda dos contos de fadas, antes de recuperar seu amor perdido, Eros (Cupido). Essa
histéria foi interpretada com sagacidade por Robert A. Johnson em seu livro She: a chave do
entendimento da psicologia feminina. Psique recebe trés tarefas, aparentemente impossiveis de
se cumprir, da ciumenta mae de Eros, Vénus, e passa nas Provas com a ajuda de seres com quem
ela fora gentil durante seu caminho. Ela conquistou Aliados.

As Provas no inicio do Segundo Ato sdo geralmente obstaculos dificeis, mas ndo tém o
carater de vida e morte dos ultimos eventos. Se a aventura fosse uma experiéncia de aprendizado
universitario, o Primeiro Ato seria o vestibular e o estagio de Provas do Segundo Ato seria uma
série de testes intermedidrios para afiar os conhecimentos do heréi em dareas especificas e
prepara-lo para os exames de meio de semestre e fim de ano que vém por ai.

As Provas podem ser uma continuacdo do treinamento do Mentor. Muitos Mentores
acompanham seus heréis até aqui na aventura, aconselhando-os para as grandes rodadas
vindouras.

As Provas também podem ser incorporadas a arquitetura ou a paisagem do Mundo Especial.
Esse mundo em geral é dominado por um vildao ou por uma Sombra, que tera o cuidado de cerca-
lo com armadilhas, barricadas e postos de controle. E comum que os heréis caiam em armadilhas
ou tropecem nos alarmes de seguranca da Sombra. Como o her6i vai lidar com essas armadilhas

é parte das Provas.

ALIADOS E INIMIGOS

Outra funcdo desse estagio ¢ a criacdo de Aliados ou Inimigos. E natural para o heréi chegar
ao Mundo Especial e passar algum tempo descobrindo quem pode ser confiavel para servicos



especiais e quem ndo pode. Isso também é um tipo de Prova para avaliar se o heréi é bom em

julgar os personagens.

ALIADOS

Os her6is podem entrar no estagio das Provas buscando informacdes e sair com novos
amigos ou Aliados. Em Os brutos também amam, uma parceria duvidosa entre o pistoleiro Shane
(Alan Ladd) e o fazendeiro (Van Heflin) transforma-se numa solida amizade com a provacao
compartilhada de uma grande briga no saloon. Quando John Dunbar em Danga com lobos
atravessa o limiar para o Mundo Especial da fronteira, aos poucos ele faz aliancas com Passaro

Esperneante (Graham Greene) e com o lobo que ele chama de Duas Meias.

COMPARSAS

Faroestes com frequéncia lancam mdo do lago de longa data entre um heréi e um
COMPARSA, um Aliado que geralmente cavalga com o her6i e o ajuda em suas aventuras. O
Cavaleiro Solitario tem Tonto, Zorro tem o servical Bernardo, Cisco Kid tem Pancho. Essas
duplas de herdi e comparsa podem ser encontradas em mitos e na literatura: Sherlock Holmes e
Dr. Watson, Dom Quixote e Sancho Panga, Principe Hal e Falstaff ou o her6i sumério Gilgamesh
e seu companheiro selvagem Enkidu.

Esses Aliados proximos podem oferecer alivio comico e ajuda. COMPARSAS COMICOS,
interpretados por atores como Walter Brennan, Gabby Hayes, Fuzzy Knight e Slim Pickens,
trazem o humor que falta nos herdis fortes e sérios que eles acompanham. Essas figuras podem
cruzar livremente as fronteiras entre o Mentor e o Picaro, ora ajudando o heréi e agindo como

sua consciéncia, ora fazendo trapalhadas comicas e causando confusao.

EQUIPES

O estagio de Provas também pode ser a oportunidade de se criar uma equipe. Muitas
histérias trazem multiplos herdis ou um her6i apoiado por um time de personagens com
habilidades ou qualidades especiais. As primeiras fases do Segundo Ato podem cobrir o
recrutamento de uma equipe ou dar a chance de a equipe montar planos e ensaiar uma operacao
complexa. Os doze condenados e Fugindo do inferno, filmes de aventura passados na Segunda
Guerra Mundial, mostram os her6is unindo-se numa equipe coerente antes de lidar com o
principal evento da histéria. No estagio de provas, o herdi pode precisar lutar contra rivais pelo
controle do grupo. As forcas e falhas dos membros da equipe sdo reveladas durante as Provas.

Em um romance, o estagio de Provas talvez seja a ocasido para um primeiro encontro ou

alguma experiéncia compartilhada que comece a construir o relacionamento, como a partida de



ténis entre Diane Keaton e Woody Allen em Noivo neurdtico, noiva nervosa.

INIMIGOS

Heréis também podem fazer inimigos ferrenhos nesse estdgio. Podem encontrar a Sombra
ou seus servicais. A aparicao do her6i no Mundo Especial talvez indique sua chegada a Sombra e
desencadeie uma série de eventos ameacadores. A sequéncia da cantina em Guerra nas Estrelas
estabelece um conflito com o vildo Jabba, o Hutt, que culmina em O Império contra-ataca.

Inimigos incluem vildes ou antagonistas de histdrias e seus subalternos. Esses personagens
podem desempenhar fungdes de outros arquétipos, como a Sombra, o Picaro, o Guardido do

Limiar e, as vezes, o Arauto.

O RIVAL

Um tipo especial de Inimigo € o rival, o concorrente do her6i no amor, nos esportes, nos
negocios ou em algum outro empreendimento. O rival em geral ndo aparece para matar o herdi,
mas apenas tenta derrota-lo na competicdao. No filme O ultimo dos moicanos, o major Duncan
Hayward € o rival do her6i Nathaniel Poe, pois os dois desejam a mesma mulher, Cora Munro. O
enredo de Lua de mel a trés gira em torno de uma rivalidade semelhante entre o heréi azarado

(Nicolas Cage) e seu oponente jogador (James Caan).

NOVAS REGRAS

As novas regras do Mundo Especial devem ser aprendidas rapidamente pelos herdis e pelo
publico. Quando Dorothy entra no pais de Oz, fica perplexa quando Glinda, a Bruxa Boa,
pergunta: “Vocé é uma bruxa boa ou uma bruxa ma?”. No Mundo Comum de Dorothy, o
Kansas, existem apenas bruxas mas, mas no Mundo Especial de Oz as bruxas também podem ser
boas e voar em bolhas rosadas, em vez de usar vassouras. Outra Prova do herdi é a da rapidez
com a qual ele conseguira se ajustar as novas regras do Mundo Especial.

Nesse estagio, um filme de faroeste pode impor certas condicdes as pessoas que chegam a
uma cidade ou a um bar. Em Os imperdodveis, nao é permitido usar armas no territério do xerife.
Essa restricao pode levar o her6i a conflitos. Um herdi pode entrar num bar para descobrir que a
cidade é totalmente polarizada em duas facgoes: os vaqueiros versus os fazendeiros, os Earps
versus os Clantons, os cacadores de recompensa versus o xerife, e assim por diante. Na panela de
pressao de um saloon, as pessoas avaliam umas as outras e tomam partido para o confronto que
se forma. A sequéncia da cantina em Guerra nas Estrelas remete as imagens que todos temos
dos saloons de faroeste, lugares de reconhecimento, desafios, aliancas e de aprendizado das

novas regras.



FONTES D’AGUA

Por que tantos herois passam por bares e saloons nesse momento da histéria? A resposta
esta na metafora de caca da Jornada do Hero6i. Ao sair do Mundo Comum do vilarejo ou gruta, os
cacadores em geral seguem direto para uma fonte d’agua para procurar a caca. Predadores por
vezes seguem os rastros na lama deixados por uma presa que foi até a fonte matar a sede. A fonte
d’agua é um lugar de congracamento natural e um bom local para observar e obter informacoes.
Ndo é por acaso que chamamos os saloons e bares da vizinhanga de nossas “fontes d’agua
locais”.

A travessia do Primeiro Limiar pode ter sido longa, solitaria e arida. Bares sdo locais
comuns para se recuperar, ficar a par das fofocas, fazer amigos e enfrentar Inimigos. Também
permitem que observemos as pessoas sob pressdo, quando o personagem real é revelado. A
maneira como Shane se comporta numa briga de bar convence o fazendeiro a se tornar seu
Aliado e enfrentar os vaqueiros brigdes. Nos confrontos tensos de taverna em Guerra nas
Estrelas, Luke Skywalker vé flashes do poder espiritual de Obi-Wan Kenobi e a mentalidade de
“observe o Numero Um” de Han Solo. O bar pode ser um microcosmo do Mundo Especial, um
lugar pelo qual todos devem passar, mais cedo ou mais tarde, como o saloon em Roy Bean: o
homem da lei. “Todo mundo vem ao Rick’s Café” é o titulo da peca na qual Casablanca é
baseado.

Bares também abrigam varias outras atividades, inclusive danga, flertes e jogatina. Esse
estagio de uma histéria, aconte¢a ou ndao num bar, é um bom ponto para uma sequéncia musical
que anuncia o ambiente do Mundo Especial. Uma boate pode abrir portas para a apresentacao de
um interesse romantico, como na sensacional can¢do romantica de Jessica Rabbit em Uma cilada
para Roger Rabbit. A musica também pode expressar as dualidades do Mundo Especial. Nesse
estagio em Casablanca, as polaridades sdao apresentadas de forma tocante em um duelo musical
entre a apaixonada “Marselhesa”, cantada por patriotas franceses, e o hino brutal “Deutschland
iber Alles”, entoado pelos nazistas.

Nos postos avancados e solitarios da aventura, os saloons e seus equivalentes podem ser 0s
unicos lugares para a intriga sexual. Bares podem ser arena para flertes, romances ou
prostituicao. Um heréi pode travar um relacionamento num bar para pegar informacdes e, por
acaso, angariar um Aliado ou um amor.

Jogatinas e saloons andam de maos dadas, e jogos de azar sio um elemento comum do
estagio de Provas. Os herois podem querer consultar os oraculos para ver se a sorte estara a favor
deles. Querem saber sobre a roda da fortuna e de que forma a sorte podera ser atraida. Através de
um jogo, as apostas podem ser aumentadas ou uma fortuna pode ser perdida. No épico hindu



Mahabharata, uma rixa familiar césmica é posta em movimento por um jogo de azar

manipulado entre dois grupos de irmdos (no qual os malvados trapaceiam).

O MAGICO DE OZ

E claro que nem todos os herdis vdo a bares nesse estdgio da jornada. Dorothy
encontra Provas, Aliados e Inimigos na estrada de tijolos amarelos. Como Psique ou
os herdis de muitos contos de fadas, ela é safa para saber que os pedidos de ajuda na
estrada devem ser atendidos com o coragdo aberto. Ela ganha a lealdade do
Espantalho ao desprendé-lo do poste e ajudd-lo a aprender a andar. Enquanto isso,
fica sabendo que sua Inimiga, a Bruxa Malvada, a persegue em cada esquina e espera
uma chance de atacar. A Bruxa influencia algumas macieiras mal-humoradas para
que se tornem Inimigas de Dorothy e do Espantalho. O Espantalho prova seu valor
para compor a equipe ao enganar as drvores: ele as provoca para que joguem magdas,
que ele e Dorothy recolhem para comer.

Dorothy ganha a afei¢do de outro Aliado, o Homem de Lata, ao azeitar suas juntas e
ouvir de forma soliddria seu triste relato sobre como é ndo ter um cora¢do. A Bruxa
reaparece, mostrando sua inimizade por Dorothy e seus Aliados ao langar uma bola de
fogo neles.

Para proteger seu cdo Toto, Dorothy enfrenta os rugidos do Ledo Covarde, um
Inimigo em potencial ou Guardido do Limiar, e termina fazendo dele um Aliado.

As linhas de batalha estdo claramente dispostas. Dorothy aprendeu as regras do
Mundo Especial e passou por muitas Provas. Protegida pelos Aliados e alerta para os
Inimigos declarados, ela estd pronta para se aproximar da fonte de poder central no

pais de Oz.

'Q
A fase de Provas, Aliados e Inimigos nas historias € ttil para cenas de “esclarecimento”, nas

quais os personagens se conhecem e o publico fica sabendo mais sobre eles. Esse estagio

também permite que o her6i acumule poder e informacGes na preparacdo para o proximo: a

Aproximacao da Caverna Secreta.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é a fase de Provas de Mudanga de hdbito? De Uma equipe muito especial? De Quero
ser grande? Por que os heréis passam por um periodo de provas? Por que ndo vao direto ao
acontecimento principal apds entrar no Segundo Ato?



Como o Mundo Especial da sua histéria difere do Mundo Comum? Como é possivel
aumentar 0s contrastes?

. De que maneira seu herdéi é Testado e quando ele faz Aliados ou Inimigos? Tenha em mente
que ndo existe uma maneira “correta”. As necessidades da histéria podem ditar quando as
aliancas sao feitas.

4. Existem herois solitarios que ndo tém Aliados?

Seu herdi é um personagem unico ou um grupo, como um pelotdo, uma tripulacdo, uma
familia ou gangue? Se é uma “peca de conjunto”, como Clube dos cinco ou O reencontro,
quando a equipe se torna um grupo coerente?

Como seu her6i reage ao Mundo Especial com suas regras estranhas e pessoas
desconhecidas?
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APROXIMACAO DA CAVERNA SECRETA

LEAO COVARDE: S6 tem mais uma coisa que gostaria que vocés fizessem, amigos.
HOMEM DE LATA, ESPANTALHO: O que é?

LEAO COVARDE: Me facam desistir!

— O mdgico de Oz.

s herois, apds terem se adaptado ao Mundo Especial, agora prosseguem para
buscar seu amago. Passam para uma regido entre a fronteira e o centro da Jornada do Her6i. No
caminho, encontram outra zona misteriosa com Guardides do Limiar, ordens do dia e provas
proprios. Essa é a fase da APROXIMACAO DA CAVERNA SECRETA, onde logo encontrardo
a surpresa e o terror supremos. E hora de fazer as preparacdes finais para a provacéo principal da
aventura. Neste ponto, os herois sio como montanhistas, que ergueram um acampamento de base

por meio dos esforcos das Provas e estao prestes a fazer a investida final ao pico mais alto.

Nosso bando de Buscadores deixa o odsis as margens do novo mundo, refrescados e
armados com mais conhecimentos sobre a natureza e os hdbitos da presa que estamos
cacando. Estamos prontos para prosseguir até o centro do novo mundo, onde o0s
maiores tesouros estdo guardados por nossos maiores medos.

Olhe ao redor, para seus camaradas Buscadores. J& mudamos e novas qualidades
estdo emergindo. Quem é o lider agora? Aqueles que ndo se encaixavam na vida do
Mundo Comum destacam-se neste momento. Outros, que pareciam ideais para a
aventura, estdo se provando os menos capazes. Uma nova percepg¢do de si e dos outros
estd se formando. Com base nessa nova percepg¢do, é possivel fazer planos e seguir na
dire¢do do que vocé deseja do Mundo Especial. Logo vocé estard com tudo pronto
para entrar na Caverna Secreta.

FUNCOES DA APROXIMACAO



Nas narrativas modernas, certas funcdes especiais encaixam-se naturalmente nessa zona de
Aproximacgao. Quando os herois aproximam-se dos portais de uma cidadela dentro do Mundo
Especial, podem parar para planejar, fazer o reconhecimento do inimigo, reorganizar ou refinar o
grupo, fortificar-se e se armar, até dar a ultima gargalhada e fumar o dltimo cigarro antes de
adentrar a terra de ninguém. O aluno estuda para as provas semestrais. O cacador persegue a
presa até seu esconderijo. Os aventureiros dao uns amassos numa cena de amor antes de lidar

com o acontecimento central do filme.

NAMORO

A Aproximacgdo pode ser uma arena para se fazer a corte de forma elaborada. Talvez um
romance se desenvolva aqui, ligando o her6i e a amada antes que eles encontrem a provacao
principal. Em Intriga internacional, Cary Grant conhece uma mulher linda (Eva Marie Saint)
num trem enquanto escapa da policia e dos espides inimigos. Mal sabe ele que a mulher trabalha
para espioes maléficos e foi destacada para atrai-lo a uma armadilha. No entanto, sua seducao sai
pela culatra e ela se vé de fato apaixonada por ele. Mais tarde, gracas a essa cena de unido, ela se

transforma numa Aliada.

APROXIMACAO OUSADA

Alguns hero6is tém a ousadia de ir até porta do castelo e exigir que o deixem entrar. Herdis
confiantes, comprometidos, fardo essa Aproximacdo. Axel Foley, em Um tira da pesada, invade
a area do inimigo varias vezes na fase de Aproximacao, ultrapassando os Guardides do Limiar e
ostentando sua intencao de perturbar o mundo do oponente. Cary Grant, em Gunga Din, marcha
para dentro da Caverna Secreta dos antagonistas, uma seita de assassinos, cantando a plenos
pulmdes uma cancdo inglesa de bébados. Sua Aproximacdo ousada ndo vem da arrogancia pura:
ele faz o espetaculo escandaloso a fim de ganhar tempo para que o amigo Gunga Din escape e
convoque o exército britanico. De modo verdadeiramente heroico, o personagem de Grant
sacrifica-se e desafia a morte em nome do grupo.

A Aproximacdo do personagem de Clint Eastwood em Os imperdodveis é mais estupida que
arrogante. Ele cavalga para dentro da Caverna Secreta, a cidade, durante uma tempestade, e nao
consegue ver a placa de proibicdo de armas de fogo. Isso o leva a uma provagao: uma surra do

xerife (Gene Hackman), que quase o mata.

PREPARACAO PARA A PROVACAO

A Aproximacao pode ser um tempo de maior reconhecimento e reunido de informagoes ou

um periodo para vestir-se e se armar para a provacdo. Pistoleiros checam as armas; toureiros



vestem cuidadosamente seus trajes brilhantes.

O MAGICO DE 0Z

O mdgico de Oz tem uma fase de Aproximacdo tdo bem-desenvolvida que a usaremos em

todo este capitulo para esclarecer algumas das funcées desse estagio.

OBSTACULOS

Ao conquistar alguns Aliados no estagio de Provas, Dorothy e seus amigos saem da floresta
as margens de Oz e imediatamente veem a reluzente Cidade das Esmeraldas dos seus sonhos.
Eles se aproximam com alegria, mas, antes que cheguem ao destino, enfrentam uma série de
obstaculos e desafios que os unirdo como um grupo e os prepararao para a luta de vida ou morte

que vira.

ATENCAO COM AS ILUSOES

Primeiro, o grupo cai no sono por causa de um campo de papoulas plantadas pela magia da
Bruxa Malvada. Os her6is voltam a consciéncia gracas a um cobertor de neve, cortesia de
Glinda, a Bruxa Boa.

A mensagem para o heréi aqui é clara: ndo se deixe seduzir por ilusdes e perfumes, fique

alerta e ndo caia no sono enquanto estiver em marcha.

GUARDIOES DO LIMIAR

Dorothy e seus amigos chegam a Cidade e encontram o caminho bloqueado por um
sentinela grosseiro, um Guardido do Limiar perfeito (que tem uma semelhanca suspeita com o
professor Marvel do Primeiro Ato). E uma figura satirica, uma imagem exagerada de um
burocrata, cujo trabalho é impor regras estiipidas e sem sentido. Dorothy identifica-se como
aquela que deixou cair uma casa na Bruxa Malvada do Leste, e tem os sapatinhos de rubi para
provar. Tudo isso faz com que ela ganhe o respeito do sentinela, que os deixa entrar de pronto,
dizendo: “Bem, ai a coisa muda de figura! E um cavalo de cor diferente!”.

Mensagem: experiéncias anteriores a jornada podem ser o passaporte do her6i para novas
terras. Nada é por acaso, e cada desafio do passado nos fortalece e molda para o presente.
Ganhamos respeito por ter chegado tao longe.

A satira do absurdo burocratico nos lembra de que poucos herdis estarao isentos dos
pedagios e rituais do Mundo Especial. Os herois precisam pagar o preco da entrada ou encontrar

uma maneira de burlar os obstaculos, como faz Dorothy.

OUTRO MUNDO ESPECIAL



Dorothy e companhia entram na fantastica Cidade, onde tudo é verde, exceto por um cavalo
que puxa uma carruagem, o famoso Cavalo de Cor Diferente que muda de pelagem cada vez que
se olha para ele. O cocheiro também se parece com o professor Marvel.

Mensagem: vocé entrou em outro pequeno Mundo Especial, com regras e valores diferentes.
Podera encontrar uma série de novidades, como caixinhas chinesas uma dentro da outra ou um
conjunto de conchas que protegem alguma fonte central de poder. O cavalo multicor é um sinal
de que mudancas rapidas estdo a caminho. O detalhe de varios personagens que se parecem, ou 0
mesmo personagem assumindo varios papéis é um lembrete de que estamos num mundo de
sonho governado pelas forcas da comparacdo, associacdo e transformacdo. As mudancas
proteicas do professor Marvel sugerem que uma mente Unica e poderosa esta agindo em Oz, ou
que o sonho de Dorothy, se de fato for um sonho, foi profundamente influenciado pela
personalidade dele. Professor Marvel transformou-se em uma figura de animus para Dorothy: um
foco para suas projecOes sobre a energia masculina madura. Seu pai morreu ou esta ausente, e as
figuras masculinas ao redor da fazenda, Tio Henry e os trés ajudantes da fazenda, sdo fracos. Ela
busca uma imagem do que pode ser um pai e projeta a energia paternal do professor Marvel em
toda figura de autoridade que vé. Se Glinda, a Bruxa Boa, for uma mae postica ou anima positiva
para ela, essas variagoes do professor Marvel sdo pais posticos.

PREPARE-SE

Dorothy e seus amigos estdo enfeitados, bem-cuidados e arrumados para seu encontro com
0 Magico nos saldes de beleza e lojas mecanicas da Cidade das Esmeraldas.

Mensagem: os herois sabem que vdo enfrentar uma grande provagdo e aproveitam para se
preparar o maximo que podem, como guerreiros polindo e afiando as armas ou alunos fazendo os

exercicios finais antes de uma prova importante.

AVISO

Nossos herdis, sentindo-se muito bem agora, saem cantando como o dia é alegre e contente
na terra de Oz. S6 entdo a Bruxa berra sobre a cidade, riscando o céu com sua vassoura: “Renda-
se, Dorothy!”. As pessoas afastam-se aterrorizadas, deixando nossos herois sozinhos na porta do
Magico.

Mensagem: é bom para os herdis chegarem ao acontecimento principal em equilibrio, com a
confianca moderada pela humildade e pela consciéncia do perigo. Ndo importa o quanto as
celebracoes em Oz sejam histéricas — elas sempre parecem ser abafadas por uma aparicdo da
Bruxa, uma estraga-prazeres de primeira. Ela causa uma perturbacdo profunda na psique de

Dorothy, e arruinard todo momento prazeroso até ser enfrentada. O isolamento dos herdis é



comum. Como Gary Cooper tentando arregimentar apoio do povo da cidadezinha em Matar ou
morrer, os herdis podem ver os companheiros dos bons momentos desaparecerem quando as

coisas ficam complicadas.

OUTRO LIMIAR

Nossos herdis batem na porta do Magico e um sentinela mais rude, outra cépia do professor
Marvel, pde a cabeca para fora. Suas ordens sdo: “Ninguém, de jeito nenhum, vai entrar para ver
0 Magico”. Apenas a informacao de que ele esta falando com a “Bruxa Dorothy” o convence a ir
consultar o0 Magico. Enquanto ele esta fora, o Ledo canta: “Se eu fosse o rei da floresta”, o que
expressa suas aspiracoes.

Mensagem: talvez seja necessario apresentar as credenciais de experiéncia repetidamente,
em sucessivos estagios de autoridade. Quando atrasados por obstaculos, uma boa ideia para os

heréis é se familiarizar com os camaradas de aventura e descobrir suas esperancas e sonhos.

APELO EMOCIONAL PARA UM GUARDIAO

O sentinela volta para dizer que o Magico os manda irem embora. Dorothy e seus
companheiros ficam arrasados e lamentam. Agora, nunca terdo seus desejos atendidos e Dorothy
nunca voltara para casa. A histéria triste faz o sentinela chorar copiosamente, e ele os deixa
entrar.

Mensagem: as vezes, quando o passaporte da experiéncia ndo mais funcionar para fazer com
que se ultrapasse um portal, o apelo as emogGes pode derrubar as defesas dos Guardides do

Limiar. Estabelecer um laco sentimental e humano pode ser a chave.

UM TESTE IMPOSSIVEL

Nossos herois cruzam ainda outro limiar quando sdo anunciados na sala do trono de Oz pelo
sentinela, agora um amigo. Oz é uma das imagens mais terriveis ja vistas num filme até entdo — a
cabeca gigantesca de um velho raivoso, cercada por chamas e trovoes. Ele pode realizar desejos,
mas, como os reis dos contos de fadas, é mesquinho com seus poderes e imp0e testes impossiveis
na esperanca de que vocé desista e o deixe em paz. Dorothy e os amigos recebem a tarefa
aparentemente inalcancavel de capturar a vassoura da Bruxa Malvada.

Mensagem: é tentador pensar que se pode simplesmente entrar no territorio estranho, pegar
o prémio e ir embora. A imagem incrivel de Oz nos lembra de que os herdis estdo desafiando um
status quo poderoso, que pode ndao compartilhar de seus sonhos e objetivos. O status quo talvez
viva segundo habitos ou neuroses poderosos que devem ser vencidos antes de se enfrentar a

provacdo principal. Oz, o professor Marvel em sua forma mais poderosa e assustadora, € uma



figura de animus negativa, o lado obscuro da ideia de pai que Dorothy tem. Dorothy precisa lidar
com seus sentimentos confusos sobre a energia masculina antes de poder confrontar sua natureza
feminina mais profunda.

O status quo poderia ser alguém de uma geracao mais velha, um governante que reluta em
abrir mdo do poder ou um pai ou mde que nao quer admitir que o filho cresceu. O Magico, nesse
momento, é como um pai incomodado, nervoso por ser interrompido e ter exigéncias impostas a
ele pelos mais jovens. Essa forca parental irritadica deve ser apaziguada ou enfrentada de alguma
forma antes que a aventura possa prosseguir. Precisamos passar nas provas para ganhar a
chancela de forcas parentais.

As vezes, os pais apresentam condicdes impossiveis para dar amor e aceitacdo. Parece que
nunca vamos conseguir agrada-los. As vezes, as mesmas pessoas a quem se recorre naturalmente
numa crise mandardo vocé embora, e, entdo, precisara enfrentar o grande momento sem ninguém

ao lado.

TERRITORIO XAMANICO

Os herois passam para a regido tenebrosa que cerca o castelo da Bruxa Malvada. Aqui
encontram mais Guardioes do Limiar, os servos sinistros da bruxa e os macacos voadores.
Dorothy é sequestrada pelos macacos e seus companheiros levam uma surra e se espalham. O
Homem de Lata fica amassado e o Espantalho é rasgado, membro a membro.

Mensagem: quando os herois aproximam-se da Caverna Secreta, devem saber que estdao no
territorio do xamad, na linha entre a vida e a morte. O Espantalho esquartejado e espalhado pelos
macacos lembra-se de visdes e sonhos que sinalizam seu posto de xama. Os candidatos a xama
ndo raro sonham que sdo desmembrados por espiritos celestiais e remontados na nova forma de
um xama. O fato de Dorothy ter sido levada pelos macacos representa o tipo de coisa que

acontece aos xamas quando viajam a outros mundos.

COMPLICACOES

Os herdis aterrorizados tornam-se desmotivados e confusos ap6s o ataque dos macacos. Os
membros espalhados do Espantalho sdo reunidos pelo Homem de Lata e pelo Ledo Covarde.

Os herdis podem enfrentar contratempos desanimadores nesse estagio de aproximacdo ao
objetivo supremo. Esses revezes do acaso sao chamados de complicagdes dramdticas. Embora
possam parecer nos destruir, sdo apenas mais uma prova a nossa disposicao de prosseguir. Eles

também permitem que nos reconstruamos de forma mais eficaz para percorrer o terreno estranho.

APOSTAS MAIS ALTAS



Dorothy agora esta presa no castelo. A Bruxa, espelhando a agdo de sua socia, a srta. Gulch,
prende Tot6 num cesto e ameaga joga-lo no rio caso Dorothy ndo lhe entregue os sapatinhos de
rubi. Ela concorda em entrega-los, mas a Bruxa é afastada pelo encanto protetor de Glinda
quando tenta pegar os sapatinhos. A Bruxa percebe que nunca tera os sapatos enquanto Dorothy
estiver viva e coloca diante dela a ampulheta com a areia vermelha como sangue seco. Quando o
ultimo grao cair, Dorothy morrera.

Mensagem: outra funcdo do estagio de Aproximacao é aumentar as apostas e fazer com que
a equipe volte a se dedicar a missdo. O publico talvez precise se lembrar do “relégio que avanca”
ou da “bomba-relégio” da histéria. A urgéncia e a caracteristica de vida ou morte da questdo
precisam ser enfatizadas.

Toté no cesto é um simbolo repetido de intuicao reprimida pela anima negativa da
Bruxa/srta. Gulch. O medo que Dorothy tem de seu lado intuitivo continua obstruindo sua
criatividade e confianga, mas elas voltam a aparecer, como Toté.

Os sapatinhos de rubi sdo uma imagem onirica profunda, que representa tanto os meios de
locomocao de Dorothy em Oz quanto sua identidade, sua integridade indestrutivel. Os sapatos
sdo um presente tranquilizador da Mentora, o reconhecimento de que ela é um ser unico com
uma esséncia que ndo sera abalada por eventos externos. Sao como o fio de Ariadne na histéria
de Teseu e o Minotauro, uma ligagdo com uma anima positiva, carinhosa, que a guia através dos

mais sombrios dos labirintos.

REORGANIZACAO

Tot6 escapa do cesto, como no Primeiro Ato, corre para fora do castelo e junta forcas com
os trés amigos, que ainda estdao reconstituindo o Espantalho. Tot6 os leva para o castelo, onde
ficam apavorados com a tarefa de tirar a indefesa Dorothy do local ameacador e bem-protegido.
A responsabilidade de avancar com a aventura recaiu sobre os trés Aliados de Dorothy; esse
local é tdo terrivel que ndo ha sequer ajuda de magos e bruxas bondosos. Chegaram até ali como
palhacos; agora, precisam ser herois.

Mensagem: Totd age novamente como a intuicao de Dorothy, sentindo que é o momento de
convocar os Aliados e as liches aprendidas para resgata-la da prisao. O estagio da Aproximacao
também é o momento de reorganizar o grupo: promover alguns membros, separar vivos, mortos
e feridos, atribuir missdes especiais e assim por diante. As mdascaras arquetipicas precisam ser
trocadas, pois os personagens devem desempenhar novas funcdes.

Com a liberdade de agdo cerceada, Dorothy mudou as mascaras arquetipicas, trocando a de
Heroina pela de Vitima, o arquétipo do desamparo. Os trés companheiros também trocaram de

mascaras, sendo promovidos de palhacos Picaros ou Aliados para Herois plenos que conduzirao



a acao por algum tempo. O publico talvez ache que as opinides sobre os personagens estao sendo
subvertidas, pois novas qualidades surpreendentes emergem sob a pressao da Aproximagao.

A sensacdo de que os her6is precisam enfrentar algumas coisas sem a ajuda de espiritos
protetores é uma reminiscéncia de muitos contos miticos de viagens ao mundo inferior. Her6is
humanos com frequéncia precisam seguir sozinhos em missoes para os deuses, como em viagens
a terra dos mortos que até os deuses tém medo de percorrer. Podemos consultar médicos ou
terapeutas, amigos ou conselheiros, mas existem alguns lugares aonde nossos Mentores nao

podem ir e onde estamos por nossa conta.

FORTES DEFESAS

Espantalho, Ledo e Homem de Lata agora espreitam para observar o limiar da Caverna
Secreta: a ponte levadica do castelo da Bruxa Malvada, defendida por um exército inteiro de
Guardides do Limiar de aparéncia feroz que usam chapéus e luvas de pele de urso, grunhindo sua
sombria can¢ao de marcha.

Mensagem: os herdis podem esperar que o quartel-general do vildo seja defendido com uma
ferocidade animal. O castelo em si, com seu portdo de barras e ponte levadica que remete a uma
boca devoradora e sua lingua, é um simbolo das fortificacdes elaboradas ao redor de uma
neurose que tudo consome. As defesas ao redor da anima negativa da Bruxa fazem com que os

guardas e o palacio do Magico parecam até convidativos.

QUEM E O HEROI NESSE MOMENTO

Os trés herdis relutantes avaliam a situacdo. O Ledo quer fugir, mas o Espantalho tem um
plano que exige a lideranca do Ledo. Isso faz sentido, pois, dos trés, é ele quem tem a aparéncia
mais feroz, embora ainda deseje ser dissuadido.

Mensagem: a Aproximag¢ao é um bom momento para recalibrar a equipe, expressar dividas
e dar incentivo. Os membros da equipe devem cuidar para que todos estejam de acordo com o0s
objetivos e verificar que cada individuo esteja no posto adequado. Pode haver até disputas
acirradas pelo dominio entre o grupo nesse estagio, como piratas ou ladrdes que lutam pelo
controle da aventura.

No entanto, aqui, os esfor¢os do Ledo Covarde para escapar a responsabilidade sdao comicos
e chamam a atengdo para outra funcdo da Aproximacdo: o alivio comico. Pode ser a ultima
oportunidade de relaxar e contar uma piada, pois as coisas vao ficar fatalmente sérias na fase da

Provacdo Suprema.

ENTRANDO NA MENTE DO ADVERSARIO



Como parte da Aproximacao, os trés herdis tentam tramar um plano enquanto se aproximam
do portdo. Trés vigilantes os atacam e, depois de uma luta na qual trajes voam pelo ar, nossos
herdis emergem vestindo os uniformes e os chapéus de pele de urso dos inimigos. Sob esse
disfarce, juntam-se ao pelotdo de vigilantes em marcha e entram de uma vez no castelo.

Mensagem: aqui os herdis empregam o mecanismo de “entrar na pele” dos Guardides do
Limiar diante deles. Como os indios da planicie que vestem ttnicas de buifalo para aproximar-se
da presa, os herois literalmente vestem a pele dos adversarios e se misturam a eles. Em Roma,
faca como os romanos. Esse aspecto da Aproximacdo ensina que devemos entrar na mente
daqueles que parecem estar no nosso caminho. Se entendermos ou nos identificarmos com eles, o
trabalho de vencé-los ou absorver sua energia ficara muito mais facil. Poderemos transformar
seus ataques em oportunidades para assumir sua pele. Os her6is também podem se disfarcar para

esconder suas reais intengcdes quando se aproximam da Caverna Secreta do adversario.

INVASAO

Os trés heréis agora descartam os disfarces e seguem para a camara do castelo onde
Dorothy esta aprisionada. O Homem de Lata usa seu machado para arrombar a porta.

Mensagem: em algum momento, pode ser necessario usar a forca para abrir o véu final até a
Caverna Secreta. A resisténcia do her6i e o medo talvez precisem ser vencidos por um ato

voluntario violento.

SEM SAIDA

Com Dorothy resgatada e os quatro unidos novamente, agora o grupo volta a atencao para a
fuga. Porém, sdao bloqueados em todas as direcdes pelos guardas da bruxa.

Mensagem: ndo importa como os herdis tentardo escapar; mais cedo ou mais tarde as saidas
serdo fechadas e a questao de vida ou morte devera ser enfrentada. Com Dorothy e seus
companheiros “presos como ratos”, a Aproximacao da Caverna Secreta esta completa.

A Aproximacao engloba todas as preparagoes finais para a Provagdao Suprema. Nao raro ela
leva os herois a fortaleza do adversario, uma central defendida onde cada licdo e cada Aliado da
jornada até entdo entram em cena. Novas percepcoes sao testadas, e os obstaculos finais para
alcangar o amago sdo vencidos para que a Provacdo Suprema possa comecar.

=
PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Campbell diz que nos mitos a travessia do Primeiro Limiar com frequéncia é seguida pela
passagem do heréi pelo “ventre da baleia”. Ele cita histérias de varias culturas sobre herois



sendo engolidos por feras gigantescas. Em que sentido os herois estdo “no ventre da baleia”
nos primeiros estagios do Segundo Ato de Thelma e Louise? Atragdo fatal? Os
imperdodveis?

Campbell descreve varias ideias ou agcdes que cercam a provagao principal de um mito: “O
Encontro com a Deusa”, “Mulher como Tentacdo”, “Sintonia com o Pai”. De que maneira
essas ideias fazem parte da Aproximacao da Caverna Secreta?

. Em sua histéria, o que acontece entre o ingresso no Mundo Especial e a chegada até uma
crise central nesse mundo? Que preparacdes especiais levaram a crise?

O conflito aumenta e os obstaculos ficam mais dificeis ou interessantes?

O herdi quer recuar a essa altura ou esta totalmente comprometido com a aventura nesse
momento?

. De que maneira o her6i, ao enfrentar desafios externos, também encontra demonios e
defesas internas?

. Existe uma Caverna Secreta ou quartel-general fisico do vildo do qual os herois se
aproximam? Ou existe algum equivalente emocional?



-

A PROVACAO




ESTAGIO OITO:



A PROVACAO

JAMES BOND: O que vocé espera de mim, Goldfinger?
GOLDFINGER: Ora, sr. Bond, espero que o senhor morra
— 007 contra Goldfinger, roteiro de Richard Maibaum e Paul Dehn

gora o herdi estd na camara mais profunda da Caverna Secreta, encarando o maior
desafio e um oponente mais terrivel ainda. Esse é o verdadeiro amago da questdo, que Joseph
Campbell chamou de PROVACAO. E a fonte da forma heroica e a chave para o seu poder

magico.

Buscador, entre na Caverna Secreta e busque aquilo que restaurard a vida da Tribo. O
caminho fica cada vez mais estreito e escuro. Vocé precisa seguir sozinho,
engatinhando, e sente a terra cada vez mais proxima. Mal consegue respirar. De
repente, vocé chega a cdmara mais profunda e se vé cara a cara com uma figura
gigantesca, uma Sombra ameagadora feita com todas as suas duvidas e medos, bem
armada para defender um tesouro. Aqui, neste momento, estd a chance de vencer ou
morrer. Ndo importa para que vocé veio; é a Morte que agora o encara. Seja qual for
o resultado da batalha, vocé estd prestes a sentir o gosto da morte, e ela vai mudd-lo.

MORTE E RENASCIMENTO

O simples segredo da Provagdo é este: os herdis precisam morrer para que POSSAM
RENASCER. O movimento dramatico com o qual o publico mais se diverte é o de morte e
renascimento. De alguma maneira, em toda historia os herdis enfrentam a morte ou algo
parecido: seus maiores medos, o fracasso de um empreendimento, o final de um relacionamento,
a morte de uma antiga personalidade. A maior parte do tempo, eles magicamente sobrevivem a
essa morte e renascem, literal ou simbolicamente, para enfrentar as consequéncias de ter

enganado a morte. Eles passaram pelo teste principal do heroi.



O E.T. de Spielberg morre diante dos nossos olhos, mas renasce através da magia alienigena
e do amor do garoto. Sir Lancelot, com remorso por ter matado um cavaleiro galante, reza para
ele voltar a vida. O personagem de Clint Eastwood em Os imperdodveis é espancado cruelmente
por um xerife sadico e fica a beira da morte, a ponto de imaginar que esta vendo um anjo.
Sherlock Holmes, aparentemente assassinado pelo professor Moriarty na queda nas Cataratas de
Reichenbach, desafia a morte e retorna transformado e pronto para mais aventuras. O
personagem de Patrick Swayze, assassinado em Ghost: do outro lado da vida, aprende a voltar

do além para proteger sua mulher e finalmente expressar seu amor verdadeiro por ela.

MUDANCA

Os herdéis ndo fazem uma visitinha para a morte e voltam para casa. Eles voltam mudados,
transformados. Ninguém passa por uma experiéncia de risco de morte sem ser alterado de algum
jeito. Na esséncia de A for¢a do destino, Richard Gere sobrevive a uma provacdo de morte e
renascimento do ego nas mdos do instrutor carrasco Lou Gossett. Essa provacao muda
drasticamente o personagem de Gere, deixando-o mais sensivel as necessidades alheias e mais
consciente de que faz parte de um grupo.

Em Um tira da pesada, Axel Foley, com a arma do vildo apontada para a cabeca, parece
certo de que vai morrer, mas € resgatado por Rosewood (Judge Reinhold), o detetive branco,
atrapalhado e ingénuo. Depois desse resgate da morte, Foley comeca a cooperar mais e se dispoe

a submergir de seu ego gigantesco para integrar o grupo.

A CRISE, NAO O CLIMAX

A Provagdo é o principal ponto nevralgico da histéria. Muitos fios da histéria do herdéi
levam a ela, e muitos fios de possibilidade e mudanga conduzem dela para outro lado. Nao se
deve confundi-la com o CLIMAX da Jornada do Her6i — que é outro centro nervoso bem
adiante, perto do fim da histéria (como o cérebro na base da cauda de um dinossauro). A
Provacdo em geral é o evento central da historia, ou o principal acontecimento do Segundo Ato.
Vamos chama-lo de crise para diferencia-lo do climax (o grande momento do Terceiro Ato e o
evento de coroacgdo da histdria inteira).

Uma crise é definida pelo dicionario Webster como “o ponto em uma histéria ou peca
teatral na qual forcas hostis encontram-se no estado mais tenso de oposi¢ao”. Também falamos
de crise em uma doenca: um ponto, talvez um pico alto de febre, depois do qual o paciente ou
piora ou comega a se recuperar. A mensagem: as vezes, as coisas precisam piorar antes de
melhorar. Uma crise de Provacao, por mais assustadora que seja para o heréi, é muitas vezes o

unico caminho para a recuperagao ou a vitoria.



LOCALIZACAO DA PROVACAO

A localizacdo da crise ou Provacdo depende das necessidades da historia e da preferéncia do
narrador. O padrdo mais comum é que o momento de morte e renascimento aconteca perto do

meio da histdria, conforme mostrado no diagrama de Crise Central.



CRISE CENTRAL

ATO1 ATOIla ATOIIb ATOIII Desenlace

Ponto Intermediirio Provagio /

Pontos altos dramaticos numa histéria com Crise Central (as linhas verticais
representam o ponto alto de cada ato)

Uma crise central possui a vantagem da simetria e deixa muito tempo para a elaboracao de
consequéncias que decorreram da provacdo. Observe que essa estrutura permite outro momento

critico ou ponto de virada no final do Segundo Ato.



CRISE POSTERGADA

Desenlace

(nenhuma provacao central; em vez disso, um longo aumento de tensao até o
fim do Ato IT) Pontos altos dramaticos numa histéria com Crise Postergada

Contudo, uma estrutura igualmente efetiva pode ser construida com uma crise postergada
que chegue perto do final no Segundo Ato, apos cerca de dois tercos a trés quartos da histéria ja
transcorridos.

A estrutura de crise postergada chega muito préximo do ideal do Aureo Meio-Termo, essa
elegante proporcdo (aproximadamente de trés para cinco) que parece produzir os resultados
artisticos mais agradaveis. Uma crise postergada deixa mais espaco para a preparacao e a
Aproximacao e permite um lento aumento de tensdo até um grande momento no fim do Segundo
Ato.

Aconteca a crise no centro da histéria ou mais perto do fim do Segundo Ato, podemos dizer
com seguranga que toda historia precisa de um momento de crise que transmita a sensacdo da

Provacdo de morte e renascimento.

PONTOS DE TENSAO

O Segundo Ato é um longo periodo para o escritor e o publico — cerca de uma hora, em
média, num longa-metragem. E possivel olhar para a estrutura de trés atos como uma linha
dramatica estendida entre dois pontos principais de tensdo, os intervalos entre atos. Como uma
tenda de circo pendurada nos mastros, a estrutura esta sujeita a gravidade — a diminuicdo da
atencdo do publico no tempo decorrido entre esses picos de tensdo. Uma histéria que ndo
disponha de um momento central de tensao pode murchar como uma tenda de circo que precisa
de um mastro de apoio extra no meio. O Segundo Ato é um trecho com duragdao de uma hora do
seu filme ou aproximadamente cem paginas do seu romance. Ele necessita de algum tipo de

estrutura para manter a tensao.



A crise no meio do caminho é um divisor de aguas, uma divisdo continental na jornada do
herdi, que indica que o viajante chegou a metade da viagem. As jornadas naturalmente
organizam-se ao redor de um evento central: chegar ao topo da montanha, ao fundo da caverna,
ao coracao da floresta, ao interior mais profundo de um pais estrangeiro ou ao lugar mais secreto
de sua alma. Tudo na viagem conduz até esse momento, e tudo que resta depois dele é a volta
para casa. Pode haver até aventuras maiores adiante — os momentos finais de uma viagem podem
ser 0os mais empolgantes ou memoraveis —, mas toda jornada parece ter um centro: um fundo ou
pico, algum lugar perto do meio.

As palavras “crise”, “critico” e “criticar” vém de um termo grego que significa “separar”.
Uma crise é um acontecimento que separa as duas partes da histéria. Depois de cruzar essa zona,

ndo raro na fronteira da morte, o her6i renasce literal ou metaforicamente, e nada mais sera igual.

TESTEMUNHA DO SACRIFICIO

A realidade de uma crise de morte e renascimento pode depender do ponto de vista. Uma
testemunha muitas vezes € parte importante desse estagio, alguém que esteja por perto, veja o
her6i que parece morrer, momentaneamente lamenta a morte e se alegra quando o her6i revive.
Um pouco dos efeitos da morte e ressurreicdo em Guerra nas Estrelas depende da presenca de
testemunhas, como os dois robos Aliados, R2-D2 e C-3PO. Numa sequéncia de Provacao
Suprema elaborada, eles estdao ouvindo pelo intercomunicador o avango dos herois, Skywalker e
companhia. Os robds ficam horrorizados ao ouvir aqueles ruidos, como se os her6is estivessem
sendo esmagados até a morte em um profundo compactador de lixo na Caverna Secreta da
Estrela da Morte.

Essas testemunhas representam o publico, que esté se identificando com os herdis e sentindo
a dor da morte com eles. Isso ndo significa que o publico seja sadico e goste de ver os herois
morrerem, mas, de vez em quando, todos apreciamos sentir um pouco o gosto da morte. Seu
amargor faz a vida assumir um sabor mais doce. Qualquer um que tenha sobrevivido a uma
experiéncia de quase morte real, um quase acidente repentino de carro ou avido, sabe que por
algum tempo depois do acontecimento as cores parecem mais nitidas, a familia e os amigos mais

importantes e o tempo mais precioso. A proximidade da morte torna a vida mais real.

UM GOSTO DE MORTE

As pessoas pagam um bom dinheiro para experimentar a morte. Bungee jump, skydive e as
aterrorizantes montanhas-russas em parques de diversdes dao as pessoas a sacudida que desperta

o prazer pleno da vida. Filmes e historias de aventura sempre sdo populares porque oferecem



uma maneira menos arriscada de vivenciar a morte e o renascimento, através dos her6is com
quem podemos nos identificar.

Mas espere um minuto: deixamos o pobre Luke Skywalker ser esmagado até a morte no
coracdo, ou melhor, no estbmago da Estrela da Morte. Ele esta no ventre da baleia. As
testemunhas robéticas ficam confusas ao ouvir os sons da morte do mestre. Estdo aflitos, assim
como o publico, ao provar o gosto da morte. Toda a técnica engenhosa do cineasta é dedicada a

fazer o publico acreditar que seus herois estao sendo esmagados até virar carne moida.

Isso aqui ndo esta me cheirando bem.

Mas os robos se dao conta de que o que pareciam ser os gritos da morte na verdade eram
berros de alivio e triunfo. Os robds conseguiram desligar o compactador de lixo, e os herdis
milagrosamente sobreviveram. A tristeza dos robos e do publico de repente, numa explosao,
transforma-se em alegria.

A ELASTICIDADE DA EMOCAO

As emocgOes humanas, a0 que parece, tém certas caracteristicas elasticas, parecidas com
bolas de basquete. Quando jogadas com forca no chdo, quicam alto de volta. Em quaisquer
historias, tentamos levantar o publico, aumentar sua percepcdo, engrandecer suas emogoes. A
estrutura de uma histéria é como uma bomba que aumenta o envolvimento do publico. A boa
estrutura funciona elevando e derrubando a sorte do herdi e, com elas, as emoc¢6es do publico.
Oprimir as emogoes do publico causa o mesmo efeito que manter uma bola de basquete sob a
agua: quando a pressao para baixo é eliminada, a bola voa para fora da agua. Emocdes oprimidas
pela presenca da morte podem ricochetear num instante para um estado mais elevado que antes,
0 que pode se tornar a base sobre a qual vocé construirda um nivel ainda mais alto. A Provacao é

uma das “depressoes” mais profundas numa histéria e, portanto, leva a um dos picos mais altos.



Num brinquedo de parque de diversdes, somos jogados para la e para ca na escuriddo ou
para o espaco até pensarmos que vamos morrer, mas de alguma forma saimos de 1a felizes por
termos sobrevivido. Uma histéria sem alguma pista dessa experiéncia perde seu cerne.
Roteiristas muitas vezes tém muitos problemas com a extensdo do Segundo Ato, que pode
parecer monotono, episddico ou sem sentido. Talvez isso aconteca porque o tenham concebido
como uma simples série de obstaculos até o objetivo final do herdi, ndo como uma série
dindmica de acontecimentos que levam até o momento central de morte e renascimento e se
extinguem a partir dele. Mesmo na comédia mais ridicula ou no romance mais agua com agucar,
o Segundo Ato precisa de uma crise central de vida ou morte, um momento em que o her6i

vivencia a morte ou 0 maximo de perigo de sua aventura.

O HEROI PARECE MORRER

O longo Segundo Ato de Guerra nas Estrelas nao se esvazia com a secdo da crise central
em que as fronteiras da morte sdo exploradas a exaustdo ndo em uma, mas numa série de
provacoes. Em outro momento, na sequéncia do compactador de lixo gigante, Luke é puxado
para o esgoto pelo tentdculo de um monstro invisivel. Foi essa cena que realmente me fez
entender o mecanismo da Provacao.

Primeiro, o publico e as testemunhas disponiveis (Han Solo, Princesa Leia e Chewbacca)
veem algumas bolhas emergirem, um sinal de que Luke ainda esta lutando, vivo e respirando.
Até ai, tudo bem. Mas, em seguida, as bolhas param de subir. As testemunhas comecam a reagir
como se ele estivesse morto. Em alguns segundos, comecamos a duvidar de que ele conseguira
emergir. Sabemos que George Lucas ndo vai matar seu her6i no meio do filme; contudo, ainda
assim, aventamos a possibilidade.

Lembro-me de ter visto a pré-estreia de Guerra nas Estrelas na Fox e ficar totalmente
arrebatado pelos poucos segundos criticos desta cena. Investi um pouco de mim em Luke
Skywalker e, quando ele pareceu estar morto, instantaneamente perdi minha referéncia na tela.
Comecei a olhar de um personagem sobrevivente para o outro, imaginando com quem poderia
me identificar naquele momento. Seguiria pelo resto da histéria como a mimada Princesa Leia, o
oportunista e egoista Han Solo ou o wookie animalesco? Ndo me sentia confortavel em nenhuma
daquelas peles. Naqueles poucos segundos senti algo parecido com panico. Para mim, o heroi
estava realmente no ventre da baleia, inacessivel, morto de verdade. Com o herdi morto, quem eu
seria naquele filme? Qual era meu ponto de vista? Minhas emoc¢0des, como a bola de basquete
mantida embaixo d’agua, estavam oprimidas. Foi entdo que Luke Skywalker eclodiu para a
superficie, melecado, porém vivo. Ele havia morrido diante dos nossos olhos, mas estava vivo

novamente, renascido com a ajuda dos companheiros para ficar em pé. De repente, o publico



alegra-se. As emocoes, tao oprimidas até ai, explodem. Experiéncias como essa sao a chave da
popularidade dos filmes da série Guerra nas Estrelas. Elas arremessam os herois e o publico até
as raias da morte e os puxam de volta o tempo todo. O publico paga por algo além dos excelentes
efeitos especiais, dos didlogos engracados e do sexo. Eles amam ver os herdis enganarem a
morte. Na verdade, eles mesmos amam enganar a morte. Identificar-se com um her6i que volta

da morte é a forma dramatica do bungee jump.

O HEROI TESTEMUNHA A MORTE

Guerra nas Estrelas ainda ndao nos deu um gosto suficiente da morte. Antes de a secdo da
Provacao acabar, Luke testemunha a morte fisica do seu Mentor, Obi-Wan, num duelo de sabres
de luz com o vilao Darth Vader. Luke fica devastado e sente a morte com tanta intensidade
quanto sentiria se fosse a dele. Porém, nesse mundo mitico, as fronteiras de vida e morte sdo
deliberadamente difusas. O corpo de Obi-Wan desaparece, levantando a possibilidade de que
talvez permaneca vivo em algum lugar para voltar quando necessario, como o rei Arthur e
Merlin.

Para um xama como Obi-Wan, a morte é um limiar conhecido que pode ser cruzado para la
e para ca com relativa facilidade. Obi-Wan vive dentro de Luke e do publico através de seus
ensinamentos. Apesar da morte fisica, ele é capaz de dar a Luke conselhos cruciais em momentos

posteriores da historia: “Confie na Forca, Luke”.

O HEROI CAUSA A MORTE

O her6i ndo precisa morrer para o momento da morte ter seu efeito. O her6i pode ser
testemunha da morte ou causar a morte. Em Corpos ardentes, o acontecimento central, a
Provacgdo de William Hurt, é o assassinato do marido de Kathleen Turner e o descarte do corpo.
Porém, é a morte de Hurt também, 14 no fundo da alma. Sua inocéncia morreu, vitima do seu

desejo.

O ENFRENTAMENTO DA SOMBRA

De longe, o tipo mais comum de Provacdo é uma espécie de batalha ou confronto com uma
forca adversaria, que pode ser um vildo mortifero, antagonista, oponente ou mesmo uma forca da
natureza. Uma ideia proxima para abranger todas as possibilidades é o arquétipo da Sombra. Um
vildo pode ser um personagem externo, mas, num sentido mais profundo, o que todas essas
palavras representam sdo as possibilidades negativas do préprio heréi. Em outros termos, o

maior adversario do her6i é sua propria Sombra.



Como em todos os arquétipos, existem manifestacdes negativas e positivas da Sombra. As
vezes € necessario um lado escuro para polarizar um her6i ou um sistema, oferecer algo que
resista ao heroi. A resisténcia pode ser uma grande fonte de forca. Ironicamente, o que parece ser
um vildo lutando para nossa morte talvez resulte em forcas que, no fim das contas, trabalhardo
para o nosso bem.

DEMONIZACAO

Em geral, a Sombra representa os medos e as qualidades desagradaveis e rejeitadas do
heroi: todas as coisas de que ndo gostamos em ndés mesmos e tentamos projetar em outras
pessoas. Essa forma de projecdo é chamada demonizacdo. As pessoas em crise emocional as
vezes projetam seus problemas numa area determinada em outra pessoa ou grupo, que se
transforma no simbolo de tudo que elas odeiam ou temem em si mesmas. Na guerra e na
propaganda, o inimigo se transforma num demonio desumano, a Sombra escura da imagem
angelical e integra que tentamos manter para nés mesmos. O proprio demonio é a Sombra de
Deus, uma projecao de todo o potencial negativo e rejeitado do Ser Supremo.

As vezes, precisamos dessa projecdio e polarizacdo para ver uma questido com clareza. Um
sistema pode ficar em desequilibrio prejudicial por um bom tempo se os conflitos ndo forem
categorizados, polarizados e desafiados em algum tipo de confronto dramatico. Em geral, a
Sombra pode ser trazida a luz. As partes irreconheciveis ou rejeitadas sao reconhecidas e levadas
a consciéncia, apesar de toda a luta para permanecer na escuriddao. A aversao de Dracula a luz do
sol é um simbolo do desejo da Sombra de permanecer inexplorada.

Os vildes podem ser vistos como a Sombra do her6i na forma humana. Nao importa o
quanto sejam estranhos os valores do vildo, de alguma forma eles sdo o reflexo obscuro dos

desejos do heréi, amplificados e distorcidos. Os maiores medos que vém a tona.

MORTE DE UM VILAO

As vezes, o her6i chega perto da morte na Provacéo, mas é o vildo quem morre. No entanto,
o heréi pode ter outras forcas, outras Sombras com as quais lidar antes de a aventura terminar. A
acdo pode sair da arena fisica para um plano moral, espiritual ou emocional. Dorothy mata a
Bruxa Malvada no Segundo Ato, mas enfrenta uma provacdo de espirito: a morte de suas
esperancas de voltar para casa no Terceiro Ato.

A morte de um vildo ndo deve ser uma tarefa tdo facil para o her6i. Numa cena de Provagao
em Cortina rasgada, de Hitchcock, o herdi tenta matar um espido numa fazenda sem armas reais
na mao. Hitchcock chama a atengdo para o fato de que matar alguém pode ser muito mais dificil

do que os filmes em geral fazem parecer. A morte de qualquer pessoa tem um custo emocional



também, como o filme Os imperdodveis repetidamente mostra. O cacador de recompensas mata,
mas tem a consciéncia penosa de que seus alvos sao homens como ele. A morte deve ser real, e

ndo apenas uma mera conveniéncia do enredo.

O VILAO ESCAPA

O heréi pode ferir o vildao na Provacdo ou matar o lacaio do vildo. O vildo principal escapa
para ser confrontado novamente no Terceiro Ato. Axel Foley tem um confronto de morte e
renascimento com os asseclas do chefdao criminoso no Segundo Ato de Um tira da pesada, mas o

confronto final com a Sombra principal é postergada para o Terceiro Ato.

VILOES SAO HEROIS DA PROPRIA HISTORIA

Tenha em mente que, embora alguns vildes ou Sombras orgulhem-se de serem maus, muitos
ndo se acham tdo ruins assim. Na opinido deles, estdo certos, sao os herdis da prépria historia.
Um momento obscuro para o heréi é brilhante para uma Sombra. O arco de suas historias sao
imagens espelhadas: quando o her6i esta por cima, o vildao esta por baixo. Depende do ponto de
vista. Quando vocé estiver escrevendo um roteiro ou romance, deve conhecer bem seus
personagens para poder contar a historia do ponto de vista de qualquer um deles: herdis, vildes,
comparsas, amantes, aliados, guardides e coadjuvantes. Cada um é heréi da propria histéria. E

um bom exercicio caminhar pela histéria ao menos uma vez na pele da Sombra.

COMO OS HEROIS ENGANAM A MORTE

Nos mitos classicos do herdéi, a Provacao é estabelecida como o momento em que o her6i
deve morrer. Muitos chegaram a esse ponto antes e nenhum sobreviveu. A Aproximagao de
Perseu a Medusa é cheia de estatuas de herois que foram transformados em pedra pelo olhar do
monstro. O labirinto onde Teseu entra é atulhado de ossos daqueles que foram comidos pelo
monstro 14 dentro ou que morreram de fome tentando encontrar a saida.

Esses hero6is miticos enfrentam a morte certa, mas sobrevivem onde os outros falharam,
porque buscaram sabiamente auxilio sobrenatural nos primeiros estagios. Eles enganam a morte,
em geral com a ajuda dos presentes do Mentor. Perseu usa o espelho magico, presente de Atena,
para se aproximar da Medusa e evitar seu olhar direto. Ele corta a cabeca do monstro com sua
espada magica e o impede de continuar agindo ao enfia-la na bolsa magica, outro presente da
Mentora.

Na historia de Teseu, o herdi ganhou o amor de Ariadne, filha do tirano Minos de Creta, na
fase da Aproximacdo. Quando Teseu precisa entrar nas profundezas incertas e mortais do
Labirinto, recorre a Ariadne para ajuda-lo. A princesa vai até o Mentor da histéria, o grande



inventor e arquiteto Dédalo, quem projetou o Labirinto. Sua ajuda magica é do tipo mais
simples: um novelo. Ariadne segura numa ponta, enquanto Teseu adentra o Labirinto. Ele
consegue encontrar o caminho de volta da casa da morte gracas a sua conexdo com ela — isto é, 0

amor, o fio que os une.

O FIO DE ARIADNE
O FIO DE ARIADNE é um simbolo potente da forca do amor, da ligacdo quase telepatica

que une as pessoas em um relacionamento intenso. As vezes, essa ligacdo pode inclusive nos
puxar como uma conexdo fisica. E muito préximo da “barra da saia” ou do “corddo umbilical”
que une até filhos adultos e suas maes — fios invisiveis, mas com forca de tensao maior que a do
aco.

O Fio de Ariadne é um cabo elastico que liga o heroi as pessoas queridas. Um her6i pode se
aventurar até as raias da loucura ou da morte, mas em geral é puxado de volta por esses lagos.
Minha mae me diz que, quando eu era crianca, passou por uma emergéncia médica que quase a
matou. Seu espirito deixou o corpo e pairou pelo quarto, sentindo-se livre e pronto para partir, e
apenas uma visao de minhas irmas e eu a trouxe de volta a vida. Ela teve um motivo para
continuar a viver, que era cuidar de nos.

A palavra em inglés antigo para novelo é clew, de onde vem a palavra clue (pista, indicio).
Uma pista é o fio que um buscador rastreia até sua outra ponta, procurando respostas ou ordem.
A meada do fio que conecta um coracdo ao outro pode ser a pista vital que desvendara um

mistério ou resolvera um conflito.

CRISE DO CORACAO

A Provacao pode ser uma crise do coracao. Numa histdria romantica, pode ser um momento
de maior intimidade, algo que todos desejamos e, ainda assim, tememos. Talvez morrer aqui
signifique a atitude defensiva do her6i. Em outra histéria, possivelmente seja um momento
obscuro no romance, quando o her6i vivencia uma traicdo ou a morte aparente do
relacionamento.

Joseph Campbell descreve o que poderiamos chamar de ramificagdes romanticas da
Provacdo em dois capitulos de O herdi de mil faces intitulados “O Encontro com a Deusa” e
“Mulher como Tentacdo”. Como ele diz, “a aventura tltima (...) costuma ser representada como
um casamento mistico (...) a crise no nadir, no zénite ou no canto mais extremo da Terra, no
ponto central do cosmos, no cosmos, no tabernaculo do templo ou nas trevas da camara mais
profunda do coragdo”. Em histdrias de amor, a crise pode ser uma cena de amor ou a separacao

de um ente querido. Lembre-se de que crise vem de uma palavra grega que significa “separar”.



Em Tudo por uma esmeralda, a crise significa tanto uma Provacdo fisica quanto uma
separacao amorosa. Joan Wilder e seu companheiro-camaledo Jack Colton entram em uma
Caverna Secreta de verdade, onde se apossam da esmeralda gigante, EI Corazén. No entanto,
esse processo todo foi muito tranquilo e, poucos momentos depois, eles passam por uma
Provacdo Suprema real, quando o vagdo em que estdo é arremessado sobre uma catarata e eles
despencam. Joan Wilder desaparece embaixo d’agua por varios momentos. O publico vé Jack
Colton lutando para chegar as margens do fosso, e por poucos segundos somos levados a pensar
que talvez Joan tenha morrido. Aqueles poucos segundos sdo suficientes para a magia da
Provacdo Suprema funcionar. Joan reaparece, esfalfando-se para chegar a uma rocha em
primeiro plano. Fica claro no didlogo que ela morreu e renasceu. Na margem oposta, Colton
grita: “Pensei que vocé tinha se afogado”. Joan reconhece: “E me afoguei mesmo™.

Colton fica feliz pela sobrevivéncia fisica, mas agora o foco da crise de Joan muda para o
plano emocional. O suspeito Colton esta com a joia no lado oposto do rio enfurecido. Um teste
real do amor deles se aproxima. Ele mantera a promessa de encontra-la na proxima cidade ou
simplesmente fugira com EI Corazon e partira seu coracdo? E ela, conseguira sobreviver a selva

do Mundo Especial sem ele?

CASAMENTO MISTICO

Em histérias com profundidade emocional e psicolégica, a Provacdo pode trazer um
momento de casamento mistico, um equilibrio de forcas internas opostas. Os aspectos de medo e
morte da Provacdo podem assombrar o matrimonio: e se nao der certo? E se a parte de mim com
quem caminho até o altar se virar contra mim e me dominar? No entanto, apesar desses medos,
os herdis podem reconhecer suas qualidades ocultas, mesmo suas Sombras, e juntar-se a elas em
um casamento mistico. No fim das contas, os her6is buscam um confronto com sua anima, sua
alma, ou com as partes femininas ou intuitivas nao reconhecidas de sua personalidade.

Mulheres talvez estejam em busca do animus, os poderes masculinos de razdo e
assertividade que a sociedade lhes ensina a ocultar. Podem estar tentando retomar o contato com
uma pulsdo criativa ou uma energia maternal que rejeitaram. Num momento de crise, uma
heroina pode entrar em contato com todos os lados de sua personalidade a medida que seus “eus”

forem sendo trazidos a tona, em massa, para lidar com suas questdes de vida e morte.

EQUILIBRIO

Em um Casamento Mistico, os dois lados da personalidade sdo reconhecidos com o mesmo
valor. Um hero6i assim, em contato com todas as ferramentas para ser humano, estd num estado

de equilibrio, centrado, e ndo é desacomodado ou perturbado com facilidade. Campbell diz que o



Casamento Mistico “representa o dominio total da vida por parte de um heréi”, um casamento
equilibrado entre o herdi e a propria vida.

Portanto, a Provacdo pode ser uma crise na qual o her6i se une em um Casamento Mistico
com o lado feminino ou masculino reprimido. Porém, pode haver um Rompimento Mistico! Uma

guerra aberta, mortal, pode ser declarada pelos lados feminino e masculino em duelo.

O AMOR QUE MATA

Campbell toca nesse conflito destrutivo no capitulo “A Mulher como Tentacdo”, de sua obra
O herdi de mil faces. O titulo talvez seja enganoso — como em “O Encontro com a Deusa”, a
energia desse momento pode ser masculina ou feminina. Essa possibilidade de Provacao leva o
heréi a uma juncéo de traicdo, abandono ou decepcdo. E uma crise de fé na arena do amor.

Todo arquétipo tem um lado brilhante, positivo, e um lado obscuro e negativo. O lado
obscuro do amor é a mascara do 6dio, da recriminacdo, da revolta e da rejeicio. E a face de
Medeia quando ela mata os préprios filhos, a mascara da prépria Medusa as voltas com as
serpentes venenosas da acusacao e da culpa.

Uma crise pode surgir quando um amante-camaledo de repente mostra seu outro lado,
deixando o heroi sentindo-se amargamente traido e morto para a ideia de amor. Esse ¢ um dos
mecanismos favoritos de Hitchcock. Apés uma cena de amor terno em Intriga internacional, o
personagem de Cary Grant é entregue aos espioes por Eva Marie Saint. Grant entra na Provacao
intermedidria do filme sentindo-se abandonado por ela. A possibilidade de amor verdadeiro que
ela representava agora parece morta, e isso deixa sua Provacao ainda mais solitaria, quando ele é

quase alvejado por um avido que espalha inseticida num milharal.

ANIMUS OU ANIMA NEGATIVO

As vezes, na jornada de nossa vida, enfrentamos projecdes negativas de anima ou animus.
Pode ser uma pessoa que nos atrai, mas ndo é boa para nds, ou uma parte odiosa ou corrupta
nossa que de repente se impde, como o sr. Hyde que se apossa do dr. Jekyll. Esse confronto
talvez seja uma Provacdo que ameace a vida em um relacionamento ou o desenvolvimento de
uma pessoa. O her6i de Atragdo fatal descobre que sua amante ocasional pode se transformar
numa forga letal se dispensada ou rejeitada. Um parceiro ideal pode se tornar um estrangulador,
ou um pai amoroso pode virar um assassino, como no filme O iluminado. As madrastas e rainhas
maléficas dos contos de fadas dos irmdos Grimm eram, em suas versoes originais, mdes cujo

amor se tornou mortal.

O CAMINHO DA PSICOSE



Um dos usos mais perturbadores e subversivos da Provacdo Suprema esta em Psicose, de
Alfred Hitchcock. O ptblico é levado a se identificar e simpatizar com Marion (Janet Leigh),
embora ela seja uma fraudadora em fuga. Durante a primeira metade do Segundo Ato, ndo ha
mais ninguém para se identificar, exceto o gerente parvo do hotel, Norman Bates (Anthony
Perkins), e ninguém do publico quer se identificar com ele — um sujeito muito esquisito. Num
filme convencional, o her6i sempre sobrevive a Provacdo e continua para ver o vildo derrotado
no climax. E inimaginavel que uma estrela como Janet Leigh, uma heroina imortal das telas, seja
sacrificada no ponto intermediario. Porém, Hitchcock faz o impensavel e mata nossa heroina na
metade da histéria. Essa é uma Provacdao que resulta no fim da heroina. Sem alivio, nem
ressurreicao, tampouco despedida para Marion.

O efeito é arrasador. Ficamos com a sensacao estranha de ser um fantasma, flutuando ao
redor da cena enquanto assistimos ao sangue de Marion descer pelo ralo. E agora, com quem nos
identificaremos? Quem seremos? Logo fica claro: Hitchcock ndo nos dd nenhuma opgao, a ndo
ser Norman. Relutantes, entramos na mente de Norman, vemos a histéria através dos seus olhos
e até comecamos a torcer por ele como um novo heréi. Primeiro, somos levados a pensar que
Norman esta encobrindo sua mae maluca, mas descobrimos mais tarde que o préprio Norman era
o assassino. Caminhamos por ai na pele de um psicopata. Apenas um mestre como Hitchcock
pode levar a cabo tal desafio as regras sobre heréis, mortes e Provacoes.

FRENTE A FRENTE COM O MAIOR MEDO

A Provacao pode ser definida como o momento em que o herdi encara seu maior medo.
Para a maioria das pessoas esse medo é a morte, mas em muitas historias é apenas aquilo que o
heréi mais teme: encarar uma fobia, desafiar um rival ou se preparar para uma tempestade ou
crise politica. Indiana Jones inevitavelmente precisa enfrentar o que mais receia: serpentes.

Dos muitos medos enfrentados pelos herois, o maior poder dramatico parece vir do medo de
se opor ao pai, a mae ou a uma figura de autoridade. A cena familiar é o centro da maioria dos
dramas sérios, e um confronto com uma figura paterna ou materna pode trazer uma forte

Provacao.

O ENFRENTAMENTO DO PAI OU DA MAE

Em Rio vermelho, o personagem de Montgomery Clift, Matthew Garth, encara esse medo,
na metade da histéria, quando tenta assumir o controle de uma boiada do seu pai de criagao, Tom
Dunson (John Wayne), que se transformou numa Sombra formidavel. Dunson comecou a
histéria como her6i e Mentor, mas trocou essas mascaras por aquela de um tirano na fase de

Aproximacao. Ele se torna um deus louco, ferido, bébado e cruel: um pai abusivo com seus



empregados, levando o dever as ultimas consequéncias. Quando Matt desafia o Mentor e
exemplo de vida, esta encarando seu maior medo em uma Provacao.

Dunson decreta que vai assumir o papel de deus e enforcar os homens que infringirem as
leis do seu mundinho. Matt o enfrenta sob o risco de tomar um tiro. Dunson, o Senhor da Morte
que se ergue do seu trono, saca a arma para mata-lo, mas os Aliados de Matt, adquiridos na fase
das Provas, interferem e arrancam o revélver da mao de Dunson. O poder de Matt como her6i é
tdo grande que ele ndo precisa erguer um dedo contra seu adversario. Sua vontade é forte o
bastante para derrotar a morte. De fato, ele destrona o pai adotivo e se torna o rei da boiada,
deixando seu pai de criacdao sem nada, exceto um cavalo e um cantil. Em historias como essa, o

enfrentamento do medo é descrito pela oposicdo da juventude a geragdo mais velha.

JUVENTUDE X VELHICE

GeragOes mais antigas desafiadas pelas mais jovens é um drama atemporal, e a Provacao
Suprema do enfrentamento a um pai ou mae austero é tdo antiga quanto Addo e Eva, Edipo e Rei
Lear. Esse conflito antiquissimo apresenta uma grande forca dramattrgica. A peca Num lago
dourado lida com o esforco frenético de uma filha para agradar o pai, e suas Provacgdes
consistem na filha enfrentando o pai e no pai vivenciando a propria mortalidade.

Esse drama geracional as vezes é interpretado em um palco mundial. Os alunos dissidentes
chineses que assumiram a Praca da Paz Celestial e bloquearam tanques com o corpo desafiaram
0 status quo imposto por seus pais e avos.

Lutas de contos de fadas com lobos e bruxas podem ser maneiras de expressar conflitos com
os pais. As bruxas sao o aspecto obscuro da mae; os lobos, ogros ou gigantes, o aspecto obscuro
do pai. Dragoes e outros monstros podem ser o lado Sombra de um pai ou de uma geragao que se
manteve tempo demais no poder. Campbell falava sobre o dragdo como um simbolo ocidental do
tirano que se apossou de um reino ou familia até extrair toda a vida dele.

O conflito entre juventude e velhice pode se manifestar tanto como batalhas internas quanto
externas, entre pais e filhos. O combate latente que se inflama na Provagdo pode ser uma luta
interna entre a estrutura de personalidade antiga, confortavel e bem-defendida e uma nova que é
fraca, ainda em formacdo, mas ansiosa para nascer. Porém, o novo Eu ndo podera nascer até que
0 antigo morra ou ao menos abra mais espaco no palco central.

Em raros casos, é possivel que a Provacao seja a oportunidade de curar feridas profundas
entre um heréi e um pai ou mie. Campbell chama essa possibilidade de “Sintonia com o Pai”. As
vezes um herdi, ao sobreviver a uma Provacdo ou ousar desafiar a autoridade de uma figura

parental, ganhara a aprovacao de pai ou mae, e os conflitos aparentes entre eles serdo resolvidos.

A MORTE DO EGO



A Provacgao em mitos significa a morte do ego. Nesse momento, o heréi é parte do cosmos,
morto para a visdo antiga e limitada das coisas e renascido para uma nova consciéncia de
conexoes. As antigas fronteiras do Eu sdo transcendidas ou aniquiladas. Em certo sentido, o
herdi transforma-se num deus com a capacidade divina de ultrapassar os limites normais da
morte e enxergar a visdo mais ampla da conectividade de todas as coisas. Os gregos chamavam
este momento de apoteose, um estagio acima do entusiasmo, em que se tem apenas o deus dentro
de si. Em um estado de apoteose vocé é deus. Experimentar a morte permite que vocé se sente no
trono de Deus por um instante.

O herdi que enfrenta uma Provacdo move-se do centro do ego para o Eu, para a parte mais
divina dele. Também pode haver um momento do Eu para o grupo, quando o her6i aceita mais
responsabilidade do que apenas cuidar de si. Um heroi arrisca sua vida individual pelo bem da
vida coletiva mais ampla e ganha o direito de ser chamado de “her6i”.

O MAGICO DE 0Z

Dorothy e seus amigos, presos pela Bruxa Malvada e por seu exército Guardido do
Limiar, agora enfrentam sua Provacdo Suprema. A Bruxa estd enfurecida por eles
terem adentrado a Caverna Secreta e roubado seu maior tesouro, os sapatinhos de
rubi. Ela ataca os quatro e ameaga matd-los, um a um, guardando Dorothy para o fim.
A ameacga de morte deixa claro o que estd em jogo na cena. O publico agora sabe que
haverd uma batalha entre forgas de vida e morte.

A Bruxa comega com o Espantalho. Ela acende a vassoura e a usa como tocha para
atear fogo nele. A palha incendeia-se e parece que tudo estd perdido. Cada crianga da
plateia acredita que o Espantalho estd condenado e sente o horror da morte com ele.
Dorothy age por instinto e faz a tnica coisa que acredita poder salvar o amigo: agarra
um balde d’dgua e atira-o sobre o Espantalho. Com isso o fogo se apaga, mas também
molha a Bruxa inteira. Dorothy ndo tinha a intengdo de matar a Bruxa, sequer se dd
conta de que a dgua a faria derreter, mas a mata mesmo assim. A morte estava no
recinto, e Dorothy simplesmente a desviou para outra vitima.

No entanto, a Bruxa ndo faz apenas “puf” e desaparece. Sua morte é demorada,
agonizante e patética. “Ai, minha linda maldade! Que mundo, que mundo!” Quando

tudo se acaba, sentimos pena da Bruxa e experimentamos o gosto real da morte.

'Q
Nossos herois estiveram frente a frente com a morte e agora podem partir para contar essa

histéria. Ap6s um momento de estupefacao, ficam euféricos. Seguem para colher as



consequéncias de desafiar a morte no préximo passo: a Recompensa, ou Empunhando a Espada.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

Qual é a Provacao em O siléncio dos inocentes? O principe das marés? Uma linda mulher?
Qual é a Provacdao em sua histéria? Sua histéria tem realmente um vildao? Ou existe apenas
um antagonista?

3. De que maneira o vildo ou antagonista é a Sombra do heroi?

4. A forca do vildo é canalizada através de parceiros ou lacaios? Quais fungdes especiais esses
personagens desempenham?

5. O vilao também pode ser um Camaledo ou Picaro? Quais outros arquétipos um vildo pode
manifestar?

6. De qual maneira seu her6i enfrenta a morte na Provacdo? Qual o maior medo de seu her6i?
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RECOMPENSA

“Viemos, vimos e chutamos o traseiro dele.”

— Os caga-fantasmas, roteiro de Dan Aykroyd e Harold Ramis

om o fim da crise da Provacdo, os her6is agora vivenciam as consequéncias de
terem sobrevivido a morte. Com o dragdo que morava na Caverna Secreta morto ou subjugado,
eles empunham a espada da vitéria e reclamam sua recompensa. O triunfo pode ser efémero, mas

por ora eles saboreiam seus prazeres.

N6s, Buscadores, olhamos uns para os outros com sorrisos cada vez maiores.
Ganhamos o direito de ser chamados de herdis. Pelo bem da Tribo, enfrentamos a
morte, provamos seu sabor e, ainda assim, sobrevivemos. Das profundezas do terror
de repente saltamos para a vitéria. E hora de encher a barriga vazia e levantar a voz
ao redor da fogueira do acampamento para cantar nossos feitos. Antigos ferimentos e
rixas sdo esquecidos. A histdria da nossa jornada ja estd sendo tramada.

Vocé se separa do grupo, estranhamente quieto. As sombras saltitantes o fazem
lembrar-se daqueles que ndo conseguiram chegar ai, e vocé percebe algo. Estd
diferente. Mudou. Parte de vocé morreu e algo novo nasceu. Vocé e o mundo nunca

mais serdo os mesmos. Isso também faz parte da Recompensa por enfrentar a morte.

Encontrar a morte € um grande evento e, certamente, trara consequéncias. Quase sempre
havera algum periodo em que o her6i é reconhecido ou recompensado por ter sobrevivido a
morte ou a uma grande provacao. Muitas possibilidades sao geradas ao se passar por uma crise, e

a Recompensa, que vem ap6s a Provacao, tem muitas formas e objetivos.

CELEBRACAO

Quando os cacadores sobrevivem a morte e derrubam sua caga, € natural que queiram

celebrar. A energia foi exaurida na luta, e as necessidades precisam ser atendidas. Os herdis,



nesse estagio, podem fazer o equivalente a uma festa ou churrasco em que cozinham e
consomem um pouco dos frutos da vitéria. Os heréis da Odisseia sempre ofereciam um sacrificio
e preparavam uma refeicdo para dar gracgas e celebrar ap6s sobreviver a alguma provacdo no mar.
A forca é necessaria para voltar ao mundo superior, entdo é dado um tempo para descanso,
recuperacao e reabastecimento. Apés a caca do bufalo (uma Provacdao Suprema e um resvalar
com a morte), em Danga com lobos, Dunbar e a tribo celebram assando um btifalo. Nesse caso,

sua Recompensa por salvar um jovem da morte é a maior aceitacao pelos indios Lakota.

CENAS DE FOGUEIRA

Muitas histérias parecem ter cenas com fogueiras nessa fase, em que o herdi e seus
companheiros se retinem em volta do fogo para analisar os eventos recentes. Também é uma
oportunidade para contar piadas e se vangloriar. Ha um alivio compreensivel por se ter
sobrevivido a morte. Cacadores e pescadores, pilotos e navegadores, soldados e exploradores —
todos gostam de exagerar em seus feitos. No churrasco em Danga com lobos, Dunbar é for¢cado a
recontar muitas vezes a historia da cagada ao bufalo.

Pode haver conflitos ao redor da fogueira, brigas por espélios. Dunbar entra em uma
discussao sobre seu chapéu, que um guerreiro Sioux pegara ap6s Dunbar derruba-lo durante a
caca ao bufalo.

Uma cena de fogueira pode também ser uma oportunidade para reminiscéncias ou nostalgia.
Depois de se ter cruzado o abismo da vida e da morte, nada sera igual. Herois as vezes voltam a
se lembrar e a contar em voz alta o que os levou até aquele ponto. Um hero6i solitario pode
relembrar os eventos ou pessoas que o influenciaram, ou falar sobre o cédigo tacito segundo o
qual ele leva a vida.

Essas cenas tém importantes funcdes para a plateia, pois permitem que tomemos félego
ap6s uma batalha ou provacao empolgante. Os personagens podem recapitular a historia até
entdo, dando-nos a chance de analisar a historia e ter um vislumbre de como eles a percebem. Em
Rio vermelho, Matthew Garth resume o enredo para uma recém-chegada na historia, Tess
(Joanne Dru), numa cena de fogueira. Ele revela seus sentimentos sobre o pai de criacdo e da ao
publico uma perspectiva sobre a historia complexa e épica.

Nesses momentos quietos de reflexdo ou intimidade, conhecemos melhor os personagens.
Um exemplo memoravel é a cena de Tubardo em que o personagem de Robert Shaw, Quint,
conta sobre as terriveis experiéncias na Segunda Guerra Mundial com tubardes no Pacifico. Os
homens comparam as cicatrizes e cantam uma cancio de bebedeiras. E uma cena de
“reconhecimento”, construida com a intimidade de quem sobreviveu a uma Provacao em

conjunto. Nos longas-metragens animados classicos de Walt Disney, como Pindquio ou Peter



Pan, o ritmo em geral é frenético, mas Disney foi cuidadoso ao reduzi-lo de vez em quando e
aproximar-se dos personagens em um momento emocionante. Essas passagens mais calmas e

liricas sdo importantes para estabelecer uma conexdo com a plateia.

CENAS DE AMOR

A sequéncia de uma Provagdo Suprema pode ser a oportunidade para uma cena de amor.
Herdis ndo se transformam em herois verdadeiros antes da crise; até entdo, sdo apenas
aprendizes. Nao merecem ser amados até terem mostrado sua disposicdo ao sacrificio. Nesse
momento, um verdadeiro heréi merece uma cena de amor, ou um “casamento mistico” de algum
tipo. A cena de fogueira de Rio vermelho descrita anteriormente também é uma cena de amor
bastante efetiva.

No thriller Arabesque, Gregory Peck e Sophia Loren, tendo sobrevivido juntos a uma
Provacao, sdao unidos em uma cena de amor. Ela é uma Camaleoa desconcertante que contou
para ele uma série de mentiras, mas ele enxergou sua esséncia de bondade e agora acredita nela.

A valsa romantica em A Bela e a Fera é a Recompensa da Fera por ter sobrevivido a uma
Provacdao com o povo do vilarejo, e a Recompensa da Bela por ter visto além da aparéncia
monstruosa da Fera.

TOMANDO POSSE

Um dos aspectos essenciais desse passo é a posse pelo her6i daquilo que ele viera procurar.
Cacadores de tesouros pegam o ouro, espides descobrem o segredo, piratas pilham o navio
capturado, um herdi inseguro conquista o amor-préprio, um escravo toma as rédeas do préprio
destino. Uma transacdo foi feita — o hero6i arriscou a morte ou sacrificou a vida e, agora, recebe
algo em troca. O deus noruegués Odin, em sua Provacdo Suprema, abre mao de um olho e fica
pendurado na Arvore do Mundo por nove dias e nove noites. Sua Recompensa é o conhecimento
de todas as coisas e a capacidade de ler as runas sagradas.

EMPUNHANDO A ESPADA
Também chamo essa unidade da jornada de EMPUNHANDO A ESPADA, porque nao raro

é um movimento ativo do her6i que agressivamente toma posse do que procurava no Mundo
Especial. As vezes, uma recompensa como o amor é recebida. Porém, com mais frequéncia, o
herdi toma posse de um tesouro — ou o rouba, como James Bond, em Moscou contra 007, que
afana o Lektor, um dispositivo de traducdo soviético.

O momento de tomada de posse segue a crise de morte e renascimento em King Kong. Uma

transformacao ocorreu no macaco monstro durante a fase de Aproximacao. King Kong passa de



raptor de Fay Wray para seu protetor, lutando com um tiranossauro no caminho até sua Caverna
Secreta. No momento em que chega a Provacdo Suprema, defendendo-a numa batalha de morte
com a serpente gigante, ele se torna um her6i pleno. Agora ele toma a posse da Recompensa.
Como qualquer bom hero6i, ele consegue a garota.

Em uma cena terna, mas erética, ele a leva para fora até a “sacada” de sua caverna e a
examina agachada na palma de sua enorme mao. Ele tira as roupas dela, peca por peca, farejando
seu perfume com curiosidade. Ele a cutuca com o dedo. A cena de amor € interrompida por outra
ameaca de dinossauro, mas esse definitivamente foi um momento de Recompensa, a
compensacao por ter enfrentado a morte durante a crise.

A ideia de um her6i empunhando a espada vem de memorias de histérias nas quais os herois
combatem dragdes e tomam seu tesouro. Entre os tesouros, pode haver uma espada magica —
talvez a espada do pai do herdi, quebrada ou roubada pelo dragdo em batalhas anteriores. A
imagem da espada, conforme retratada no naipe de espadas do baralho de tard, é um simbolo da
vontade do herdi, forjada em fogo e temperada com sangue, quebrada e restaurada, martelada e
dobrada, endurecida, afiada e concentrada num ponto, como os sabres de luz de Guerra nas
Estrelas.

No entanto, uma espada é apenas uma das muitas imagens para o que é empunhado pelos
heréis nessa etapa. O termo de Campbell para isso é “A Béncdo Ultima”. Outra dessas imagens é
o Santo Graal, um simbolo antigo e misterioso para todas as coisas inatingiveis da alma, que os
cavaleiros e heréis buscam. Uma rosa ou joia pode ser o tesouro em outras historias. O astuto Rei
Macaco das lendas chinesas busca os sutras (maximas sagradas) budistas sagrados que foram
levados para o Tibete.

ELIXIR ROUBADO

De fato, alguns herdis “compram” seu tesouro, pagando-o com a vida ou com a disposicao
de coloca-la em risco. Outros herdis, por sua vez, roubam o objeto magico no meio da historia. O
prémio nem sempre € entregue, ainda que tenha sido pago ou que seja merecido. Entao, ele deve
ser tomado. Campbell chama esse motivo de “elixir roubado”.

Elixir significa um meio ou veiculo para cura. Pode ser um liquido doce e in6cuo ou p6 ao
qual outro remédio é adicionado. Administrado individualmente ou misturado a outros produtos
quimicos indefesos, talvez ainda funcione como placebo. Estudos demonstraram que algumas
pessoas melhoram consumindo um placebo, substancia sem valor medicinal, mesmo quando
sabem se tratar apenas de uma pilula de agiicar — o que comprova o poder da sugestdo.

O elixir também pode ser um remédio que cura todas as doengas, uma substancia magica

que restaura a vida. Na alquimia, o elixir é um dos estdgios da pedra filosofal, que pode



transmutar metais, criar vida e transcender a morte. Essa habilidade de superar as forcas da morte
é o verdadeiro Elixir que a maioria dos heroéis busca.

Nao raro, o herdi precisa roubar o Elixir, afinal o segredo da vida e da morte é muito valioso
para ser entregue com facilidade. Os herois podem se transformar em Picaros ou ladrdes para
escapar com o tesouro, como fez Prometeu ao roubar o fogo dos deuses para a humanidade, ou
Adao e Eva que experimentaram, escondidos, a maca. Esse roubo pode inebriar o heréi por um
tempo, mas sempre ha um preco caro a se pagar depois.

INICIACAO

Os herois emergem de suas Provacdes para serem reconhecidos como especiais e diferentes,
como os poucos que enganaram a morte. Os Imortais da Grécia Antiga faziam parte de um clube
muito exclusivo. Apenas os deuses ou um numero reduzido de seres humanos sortudos ficavam
isentos da morte. E apenas os seres humanos que haviam feito algo notdvel ou agradavel aos
deuses recebiam a permissao de Zeus para entrar no clube. Entre eles estavam Hércules,
Andromeda e Esculapio.

Promocgoes no campo de batalha e titulos de cavaleiro sdao maneiras de reconhecer os que
passaram por uma provagao e entraram num grupo menor de sobreviventes especiais. O nome
geral que Joseph Campbell deu para o que chamamos de Segundo Ato é “Iniciagao”, um novo
inicio num novo posto. O heréi, apés enfrentar a morte, torna-se de fato uma nova criatura. Uma
mulher que passou pelo territério ameacador do parto pertence a uma ordem diferente de seres.
Ela foi iniciada na companhia da maternidade, uma espécie de associacao feminina.

A iniciacdo em sociedades secretas, associacdes femininas ou fraternidades significa que
vocé conquistou o privilégio de conhecer certos segredos e precisa jurar nunca revela-los.
Também deve passar em testes para provar seu valor. Pode ter de enfrentar uma Provacao ritual

de morte e renascimento e receber um novo nome e posto, simbolos de que vocé é um novo ser.

NOVAS PERCEPCOES

Herdéis podem descobrir que sobreviver a morte traz novos poderes ou melhores percepgoes.
No capitulo anterior, falamos sobre a capacidade da morte de agucar as percepcdes da vida, o
que é lindamente retratado na historia de Sigurd, o matador de dragdes. A Provacao Suprema de
Sigurd é assassinar um dragdo chamado Fafnir. Por acidente, uma gota do sangue do dragdo cai
na lingua de Sigurd. Ele realmente experimenta a morte, e por isso consegue novos poderes de
percepc¢do. Assim, consegue entender o idioma dos passaros e ouve dois deles alertando que seu
Mentor, o ando Regin, planeja mata-lo. Ele é salvo de um segundo perigo mortal através do seu



poder recém-descoberto: a Recompensa por ter sobrevivido a morte. Novos conhecimentos

podem ser a espada que o her6i empunha.

A VISAO ALEM DA ILUSAO

Um herdéi pode ter um insight novo ou compreender um mistério como sua Recompensa.
Pode ver através do engano. Se estiver lidando com um parceiro camaledo, podera enxergar
através dos disfarces e perceber a realidade pela primeira vez. Empunhar a Espada talvez seja um

momento de clareza.

CLARIVIDENCIA

Apos transcender a morte, é possivel que um heréi se torne clarividente ou telepatico,
compartilhando do poder dos deuses imortais. Clarividente significa simplesmente “aquele que
vé claramente”. Um her6i que enfrentou a morte tem mais ciéncia da ligacdo das coisas, fica
mais intuitivo. Em Arabesque, apds a cena de amor entre Gregory Peck e Sophia Loren, os
amantes tentam solucionar um cddigo secreto em hieroglifos antigos. De repente, Peck percebe,
com a capacidade perceptiva recém-descoberta, que 0s espides nao estao atras do codigo, mas de
um ponto de microfilme no pedaco de papel. Sobreviver a morte lhe dera novos poderes de
visdo. A percepcdo é tdo empolgante que impulsiona o filme para o Terceiro Ato.

AUTOPERCEPCAO

O insight pode ser de um tipo mais profundo. As vezes, os heréis vivenciam uma
autopercepcdo profunda apés enganar a morte: finalmente veem quem realmente sdo e como se
encaixam no esquema das coisas e percebem como e quando foram tolos ou teimosos. Cai a
venda dos olhos e a ilusdo da vida é substituida pela clareza e pela verdade. Talvez esse insight

ndo dure muito tempo, mas por um momento os herdis se enxergam claramente.

EPIFANIA

Também é possivel que outras pessoas enxerguem o heréi mais claramente, percebendo em
seu comportamento alterado sinais de que ele renasceu e de que agora compartilha da
imortalidade dos deuses. Algumas vezes, isso é chamado de um momento de epifania: uma
percepcdao abrupta da divindade. A Festa da Epifania, realizada na Igreja Catélica em 6 de
janeiro, celebra o momento em que os reis Magos, trés Velhos Sabios, sdo os primeiros a
perceber a divindade do Cristo recém-nascido. Uma das Recompensas por ter sobrevivido a
morte é que os outros podem ver que os heréis mudaram. Jovens que voltam da guerra ou de

uma provacao, como um treinamento basico, parecem diferentes — mais maduros, autoconfiantes



e sérios, dignos de um pouco mais de respeito. Hd uma cadeia de experiéncia divina: o
entusiasmo, ser visitado por um deus, a apoteose, transformar-se num deus e a epifania, ser
reconhecido como deus.

Os proprios herois podem experimentar uma epifania. Um heréi pode perceber, de repente,
ap6s um momento de Provacao Suprema, que é filho de um deus ou rei, um escolhido com
poderes especiais. Epifania é o momento em que se percebe como ser divino e sagrado,
conectado a todas as coisas.

James Joyce expandiu o significado da palavra epifania, usando-a para representar uma
repentina percepcao da esséncia de algo, a visdo do amago de uma pessoa, ideia ou coisa. Herdis
as vezes vivenciam uma compreensdo repentina da natureza das coisas apds passar por uma

Provacdo. Sobreviver a morte da sentido a vida e aguga percepgaes.

DISTORCOES

Em outras historias, a conquista da morte pode levar a algumas distorcoes de percepgao. Os
heréis podem sofrer de inchaco do ego. Em outras palavras, ficam com a cabeca inchada. Talvez
fiquem convencidos ou arrogantes. Talvez abusem do poder e do privilégio de ser um her6i
renascido. Sua autoestima as vezes cresce demais e distorce sua percepcao real de valor.

Herois podem ser corrompidos pela morte ou pelo mal que precisam combater. Soldados
que lutam para preservar a civilizacdo podem descambar para o barbarismo da guerra. Policiais
ou detetives que combatem criminosos nao raro ultrapassam limites e utilizam-se de meios
ilegais ou imorais, mostrando-se piores que os criminosos. Herdis podem entrar no mundo
mental de seus oponentes e ficar presos 14, como o detetive em O cagador de assassinos, que
arrisca a alma para entrar na mente deturpada de um assassino em série.

Derramamento de sangue e assassinato sdao forcas poderosas que podem inebriar ou
envenenar um heroi. Peter O’Toole, como Lawrence da Arabia, nos mostra um homem que, apos
a Provacado da batalha em Aqaba, fica horrorizado ao descobrir que ama matar.

Outro erro que os herdis estdo passiveis de cometer nesse ponto é simplesmente subestimar
o significado da Provacdo Suprema. Alguém atingido pelo martelo da mudanca pode negar que
tenha acontecido qualquer coisa. A negacdo ap6s um encontro com a morte € um dos estagios
naturais do luto e da recuperagao descritos pela dra. Elisabeth Kubler-Ross. A raiva, outro. Os
her6is podem simplesmente se enraivecer ap6s a Provacdo, expressando ressentimento
justificavel por terem sido obrigados a enfrentar a morte.

Os herdis também podem superestimar sua importancia ou proeza ap6s um duelo com a
morte, descobrindo em seguida que tiveram somente sorte de principiante e que havera outros

encontros com o perigo para lhes ensinar seus limites.



O MAGICO DE 0Z

A sequéncia imediata a Provagdo em O mdgico de Oz é um ato de Empunhar, mas ndo
a espada: Dorothy toma posse da vassoura queimada da Bruxa Malvada. Na verdade,
ela é educada demais para simplesmente tomd-la; assim, delicadamente pede para que
os guardas temerosos que agora cairam de joelhos mostrem sua lealdade a ela.
Dorothy tinha bons motivos para temer que eles se rebelassem apds a morte da Bruxa.
Porém, os guardas ficam felizes de verdade com a morte da Bruxa, pois agora estdo
livres de sua escraviddo terrivel. Outra Recompensa de sobreviver a morte é que 0s
Guardides do Limiar podem ser totalmente atraidos para o lado da heroina. Os
guardas ficam contentes em lhe entregar a vassoura.

Dorothy e seus companheiros voltam rapidamente a sala do trono do Mdgico, onde ela
deixa a vassoura diante da Cabecga feroz e flutuante. Ela cumpriu sua parte no trato
com o Mdgico e concluiu a tarefa aparentemente impossivel. Agora, ela e os amigos
reclamam sua Recompensa de herdis.

Porém, para surpresa deles, o Mdgico recusa-se a cumprir sua parte. Fica furioso e
briguento. E como uma estrutura de personalidade antiga ou um pai ou mde que sabe
que deve aceitar o amadurecimento dos filhos, mas reluta em ceder, causando a ultima
discussdo.

E entdo que o cdozinho Toté cumpre seu objetivo na histéria. Sua curiosidade e
intuicdo animal meteram Dorothy em confusées, quando ele cavoucou o canteiro de
flores da srta. Gulch. Agora, elas sdo instrumento de salvagdo. Quando Toté fareja a
parte de trds do trono, descobre um homenzinho manso atrds de uma cortina
controlando a monstruosa ilusdo de Oz, o grande e poderoso. Esse homem, ndo a
cabega berrante, é o verdadeiro Mdgico de Oz.

E uma tipica percepgdo pés-Provacdo ou momento de insight. Os heréis veem,através
dos olhos do curioso e intuitivo Totd, que por trds da ilusdo da organizagdo mais
poderosa hd um ser humano com emogdes que podem ser compreendidas. (Essa cena
sempre pareceu para mim uma metdfora de Hollywood, que tenta com todas as forgas
ser assustadora e espantosa, mas que é feita de pessoas comuns com medos e
fraquezas.)

Primeiro, o Mdgico confessa que ndo conseguird ajudd-los, mas com incentivo ele
apresenta os Elixires aos ajudantes de Dorothy: um diploma para o Espantalho, uma
medalha de coragem para o Ledo e um coragdo de corda para o Homem de Lata. Ha
um tom de sdtira nessa cena, que parece dizer: esses elixires sdo placebos, simbolos

absurdos que homens podem dar uns aos outros. Muitas pessoas com titulos, medalhas



ou certificados ndo fizeram nada para merecé-los. Aqueles que ndo sobreviveram a
morte podem tomar o Elixir o dia todo, porém isso ndo os ajudard. O Elixir
verdadeiro, aquele que tudo cura, é o alcance de uma mudanga interna, entretanto a
cena reconhece que também é importante obter reconhecimento alheio. Considerado
um pai substituto para muitos deles, o Mdgico lhes concede a ultima béngdo de uma
aprovagdo paterna, uma Recompensa que poucos conseguem. Coragdo, cérebro e
coragem estdo dentro deles e sempre estiveram, mas os objetos servirdo como um
lembrete disso.

Agora, o Mdgico se volta para Dorothy e diz, com tristeza, que ndo hd nada que possa
fazer por ela. Ele mesmo fora soprado de um parque de diversées em Nebraska até Oz
dentro de um baldo e ndo tem ideia de como voltar para casa. Apenas Dorothy poderd
conceder-se a autoaceitacdo para “se sentir em casa”, ou seja, estar feliz consigo
mesma onde quer que esteja. Porém, ele concorda em tentar ajudd-la e ordena que os
cidaddos de Oz construam um grande baldo de ar quente. Os herdis conquistaram
tudo, exceto o prémio ilusdrio do Lar, que deve ser buscado no Terceiro Ato.

'Q
Enfrentar a morte traz consequéncias que mudam a vida, e os herdis as vivenciam ao
Empunhar a Espada. No entanto, depois de receber a Recompensa, os herois precisam voltar a

missdo. Ha mais ProvacGes adiante, e é hora de levantar acampamento e enfrenta-las no préximo

estagio da Jornada do Herdi: o Caminho de Volta.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é o equivalente moderno de uma cena de fogueira em Thelma e Louise? Mudanga de
habito? Ghost: do outro lado da vida?

2. O que os herdis dessas historias aprendem ao encarar a morte, causa-la ou vivencia-la?

3. De que os herdéis dessas histérias tomam posse apds enfrentar a morte ou seus maiores
medos? Qual é a sequéncia, a consequéncia do acontecimento principal do Segundo Ato?
Seus herdis absorveram qualidades negativas da Sombra ou de um vildao?

4. Sua histéria muda de direcdio? Ha um novo objetivo ou missdo revelada na fase da
Recompensa?

5. Na sequéncia da Provacdo de sua histéria existe uma oportunidade para uma cena de amor?

6. Os herdis percebem que mudaram? Ha uma autoanalise ou percepcao de uma consciéncia
mais ampla? Eles aprenderam a lidar com suas falhas internas?
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O CAMINHO DE VOLTA

“Fdcil é descer ao Mundo Inferior, mas retragar seus passos e escapar para o ar livre —
essa é a tarefa, esse é o trabalho mais dificil.”
— a Sibila para Eneias, na Eneida

ssim que as licdes e as Recompensas da grande Provacdo foram celebradas e
absorvidas, os heréis enfrentam uma escolha: permanecer no Mundo Especial ou iniciar a
jornada de volta para o Mundo Comum. Embora o Mundo Especial possa ter seus encantos,
poucos heréis escolhem ficar. A maioria pega 0 CAMINHO DE VOLTA, retornando ao ponto
inicial ou continuando a jornada para um local totalmente novo ou destino final.

Esse é o momento em que a energia da historia, que pode ter arrefecido um pouco nos
momentos tranquilos de Empunhar a Espada, agora volta a se movimentar. Se olharmos para a
Jornada do Herdi como um circulo que inicia no alto, ainda estamos la embaixo, no porao, e

serdao necessarios alguns empurrdes para nos levar de volta a luz.

Acordem, Buscadores! Deixem para trds os efeitos de nossa festa e da celebragdo e
lembrem-se de por que viemos até aqui! As pessoas da Tribo estdo morrendo de fome e
ha urgéncia, agora que ja nos recuperamos da provagdo, para pegarmos nossas
mochilas com comida e tesouros e partir para casa. Além disso, ndo sabemos quais
perigos ainda espreitam as margens dos territorios de caga. Vocé faz uma pausa ao
lado do acampamento e relembra. Nunca acreditardo em tudo isso quando voltar para
casa. Como contar? Algo brilha no chdo e chama a atengdo. Vocé se curva para pegd-
la — uma bonita pedra lisa com um brilho interno. De repente, uma figura escura parte

para cima de vocé com os dentes arreganhados. Corra! Corra para salvar sua vida!
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Em termos psicoldgicos, esse estagio representa a decisdo do her6i de voltar ao Mundo
Comum e implementar as licdes aprendidas no Mundo Especial, o que esta longe de ser facil. O
her6i tem motivos para temer que a sabedoria e a magia da Provacdo possam evaporar a luz
implacavel do dia comum. Talvez ninguém acredite na fuga milagrosa da morte empreendida
pelo heréi. As aventuras podem ser racionalizadas pelos céticos. Porém, a maioria dos herdis
decide tentar. Como os bodisatvas da crenca budista, eles viram o plano eterno, mas retornam ao

mundo dos vivos para contar aos outros e partilhar do elixir que conquistaram.

MOTIVACAO

O Caminho de Volta marca um periodo no qual os herdis voltam a se dedicar a aventura.
Um patamar de conforto foi alcangado, e os herois precisam ser forcados a sair desse patamar,
seja por uma decisdo intima, seja por uma forca externa.

A decisdo interna pode ser representada por uma cena de um comandante cansado
discursando para tropas desanimadas ap6s uma batalha, ou um pai ou mae reunindo a familia
ap6s uma morte ou tragédia. Uma forca externa pode ser o disparo de um alarme, um relégio
avancando ou a nova ameaca de um vildao. Os herois podem ser lembrados do objetivo principal
da aventura.

O Caminho de Volta é um ponto de virada, outra travessia de limiar que marca a passagem
do Segundo para o Terceiro Ato. Como a travessia do Primeiro Limiar, pode causar uma
mudanca no objetivo da histéria. Uma histéria sobre alcancar alguns objetivos transforma-se
numa histéria de fuga; o enfoque em perigo fisico muda para os riscos emocionais. O propulsor

que impulsiona a histéria para fora das profundezas do Mundo Especial pode ser um novo



acontecimento ou informacdo que drasticamente redireciona a histéria. De fato, o Caminho de
Volta produz o Terceiro Ato. Esse talvez seja outro momento de crise que colocara o herdi num
caminho novo e final de provagoes.

O combustivel pode ser o medo de retaliacio ou perseguicao. Nado raro, herdis sdo
motivados a pegar o Caminho de Volta quando as forcas que eles desafiaram na Provacao agora
se reagrupam e os atacam. Se o elixir foi roubado das forcas centrais e ndo entregue

voluntariamente, podera haver repercussoes perigosas.

RETALIACAO

Uma licdo importante das artes marciais é finalize com seu oponente. Os herdis
frequentemente aprendem que vildes ou Sombras que nao foram totalmente derrotados na crise
poderdo se reerguer ainda mais fortes que antes. O ogro ou vildo que o heréi enfrentou na
Provacdo pode se recompor e empreender um contra-ataque. Um pai que foi desafiado pela
dominacgdo na familia pode superar o choque inicial e desencadear uma retaliacdo devastadora.
Um oponente de artes marciais tirado do prumo pode recuperar seu eixo e fazer um ataque
surpresa. No incidente da Praca da Paz Celestial, o governo chinés se recompds somente apos
varios dias de confusdo — e reagiu de forma esmagadora, enxotando da praca os estudantes e sua
Deusa da Liberdade.

Um dos exemplos mais intensos desse movimento retaliatério em filmes estd em Rio
vermelho, quando Tom Dunson é derrubado do trono por seu filho de criacdo, Matthew Garth,
em uma Provacdo Suprema central. No estagio da Recompensa, enquanto Matt e seus homens
estdo celebrando na vila onde venderam o gado, Dunson esta ocupado recrutando um pequeno
exército de pistoleiros. Na fase do Caminho de Volta, ele vai atrds de Matt com a forca de um
trem em disparada e a intencao declarada de matar seu filho adotivo. O que era uma historia de
superacao de obstaculos ao tocar uma boiada se transforma numa histéria de um pai perseguindo
o filho para se vingar.

A forca peculiar dessa passagem é conduzida na postura fisica de John Wayne. Ele se
arrasta para o confronto com Montgomery Clift como um zumbi, com a energia inabalavel de
uma maquina, espantando o gado do caminho e se esquivando da bala lancada por um
coadjuvante que tenta desvia-lo de seu objetivo. Ele é a imagem viva da energia parental furiosa
que podera ser despertada ao se desafiar uma Sombra.

O significado psicolégico desses contra-ataques é que as neuroses, as falhas, os habitos, os
desejos ou o0s vicios que contestamos talvez se retraiam por um tempo, mas podem ressurgir em
uma defesa desesperada ou num ataque insano antes de serem derrotados para sempre. As

neuroses tém uma forca vital poderosa propria e contra-atacam quando ameacadas. Viciados que



fizeram um primeiro esforco de recuperacao podem ter uma recaida com uma vinganca do vicio,
que luta para continuar vivo. E possivel que a retaliacio também assuma outras formas. Se vocé
estiver cacando um urso ou matando dragdes, podera descobrir que o monstro que vocé matou na
Provacdo tem um parceiro que vird a sua caca. Um capanga do vildo pode sobreviver para
persegui-lo, ou talvez vocé se dé conta de que matou apenas um lacaio na Provacdo, e que ha
alguém maior que o Chefdo que deseja vinganca pela perda do servical.

Uma forca vingadora pode dar um golpe muito intenso no destino do heréi, ferindo-o ou
matando um dos seus companheiros. Aqui, os Amigos Descartaveis sdo muito uteis. O vildo
também pode roubar o elixir de volta ou sequestrar um dos amigos do her6i como retaliagdo, o

que provavelmente levara a um resgate, uma perseguicao ou a ambos.

CENAS DE PERSEGUICAO

Em muitos casos, os herois saem do Mundo Especial apenas para salvar sua vida. As
perseguicdes podem ocorrer em qualquer parte da histéria, mas o fim do Segundo Ato é um dos
lugares mais populares. Perseguicoes sao lteis para reativar a energia da historia. O publico pode
ficar um pouco sonolento nesse ponto e sera preciso acorda-lo com alguma acao ou conflito. No
teatro, esse estagio é chamado de “golpe teatral”’, um momento em que se deseja aumentar o
ritmo e tomar um impulso para a finalizacao.

As perseguicdes sao um dos elementos favoritos dos filmes e figuram com destaque
também na literatura, arte e mitologia. A perseguicao mais famosa na mitologia classica é a de
Apolo a timida ninfa Dafne, que implora ao seu pai, um deus dos rios, para transforma-la num pé
de louro. A transformacdo, ndo raro, é um aspecto importante de perseguicoes e fugas. Herois
modernos podem simplesmente se disfarcar para fugir de uma situacao dificil. Num drama
psicologico, um heroi pode ter de escapar de uma perseguicdao do demonio interno ao mudar de

comportamento ou passar por uma transformacdo interna.

A FUGA MAGICA

Os contos de fadas quase sempre incluem uma perseguicdo que envolve uma transformagao
estranha de objetos, conhecida como o tema da fuga magica. Numa histéria comum, a garotinha
escapa das garras de uma bruxa com a ajuda de presentes de animais com quem ela havia sido
boazinha. A garota joga os presentes um a um no caminho da bruxa e eles se transformam
magicamente em barreiras que deixam a vila para tras. Um pente se transforma numa floresta
densa que a bruxa tera de devorar para seguir em frente, atrasando-a. Uma echarpe transforma-se

num rio largo cuja agua ela precisara beber.



Joseph Campbell da varios exemplos de fugas magicas e sugere que o tema representa as
tentativas de o her6i impedir as forcas vingadoras de qualquer maneira, deixando para tras
“interpretacOes, principios, simbolos, racionalizacoes e todas as coisas de cunho protetor (que)
retardam e absorvem” suas forcas.

O que o her6i abandona numa perseguicao também pode representar um sacrificio,
deixando para tras algo de valor. A garotinha dos contos de fadas pode achar dificil se livrar da
linda echarpe ou do pente dado pelos animais.

Os herdéis das aventuras cinematograficas as vezes precisam decidir o que é realmente
importante e jogam o dinheiro pela janela para atrapalhar seus perseguidores e salvar a propria
vida. Campbell menciona o exemplo extremo de Medeia: ao escapar do pai com Jasdo, ela fez o

companheiro esquartejar o proprio irmao e atirar os pedagos no mar para atrasar a perseguicao.

VARIACOES DE PERSEGUICAO: CACA POR ADMIRADORES

E muito comum que os outros heréis sejam perseguidos por vildes, mas existem outras
possibilidades. Uma variacao incomum da perseguicao é que ela se dé por admiradores — por
exemplo, em Os brutos também amam, no inicio do Terceiro Ato. Shane recolheu-se na fazenda,
tentando ficar longe da vida de pistoleiro, mas agora a brutalidade dos viles na cidade o atrai de
volta. Ele diz ao garoto ajudante da fazenda (Brandon De Wilde) para ficar para trds, mas o
garoto o segue a distancia. Atras do garoto vem seu cdo, que também recebera ordens para
permanecer em casa. Fica claro que o garoto é tdo fiel a Shane quanto o cdo a ele. E a cena de
perseguicdo com uma diferenca: em vez de um heréi fugindo de um vildo, o heréi é perseguido

por alguém que o admira.

A FUGA DO VILAO

Outra variacdo dessa cena é a perseguicao de um vildo em fuga. Uma Sombra capturada e
controlada na Provacdo escapa nesse estagio e torna-se ainda mais perigosa que antes. Hannibal
“Canibal” Lecter de O siléncio dos inocentes, sentindo-se traido pela agente do FBI Clarice, foge
e comeca a matar novamente. King Kong, levado a Nova York para ser exibido acorrentado,
escapa e parte para o tumulto. Inimeros filmes e faroestes televisivos trazem um vildo tentando
escapar, sendo perseguido a cavalo e enfim derrubado pelo her6i antes da luta ou do duelo final.
Essas cenas eram comuns nas séries e nos programas de TV de Roy Rogers ou do Cavaleiro
Solitario.

Conforme mencionado, os vildes podem pegar o tesouro de volta do her6i ou sequestrar um
dos membros da equipe, o que possivelmente levara a perseguicao pelo herdi e a um resgate ou
recuperacao.



REVES

Outro desvio do Caminho de Volta pode ser um revés repentino e catastrofico na boa sorte
do herdi. As coisas estdo indo bem para ele apds ter sobrevivido a Provacdo, mas agora a
realidade entrara novamente em ac¢do. Ja com a praia a vista, o barco pode comecar a fazer agua.
Por um momento, ap6s grande risco, esforco e sacrificio, podera parecer que tudo esta perdido.

E possivel que esse ponto da histéria, o climax do Segundo Ato, seja a Crise Postergada que
comentamos anteriormente: um momento de grande tensao que devera colocar a narrativa no
caminho final para a resolucao no Terceiro Ato.

O Caminho de Volta no fim do Segundo Ato pode ser uma cena breve ou uma sequéncia
elaborada de acontecimentos. Quase toda historia precisa de um momento para identificar a
decisdo do her6i de encerrar e lhe dar a motivagdo necessaria para voltar ao lar com o elixir,

apesar das tentagdes do Mundo Especial e das provacoes que ainda vém pela frente.

0O MAGICO DE 0Z

O Mdgico preparou um baldo de ar quente com a esperanga de levar Dorothy pelo
Caminho de Volta até o Kansas. O povo de Oz retne-se para vé-los decolar com uma
bandinha de metais. No entanto, nada é tdo fdcil assim. Totd, ao ver um gato nos
bragos de uma mulher na multiddo, corre atras dele, e Dorothy parte atras de seu cdo.
Na confusdo, o baldo comega a subir com o Mdgico a bordo, e Dorothy é deixada para
tras, aparentemente presa no Mundo Especial. Muitos herdis tentaram voltar usando
meios familiares — antigas muletas e dependéncias, mas acham os antigos caminhos
artificiais e dificeis de controlar, como o baldo de ar quente do Mdgico. Dorothy,
guiada por seus instintos (o cdo), no fundo sabe que aquele ndo é caminho para ela.
Ainda assim, estd pronta para tomar o Caminho de Volta e continua esperando a

bifurcagdo certa do caminho.

o=
Os herois reinem o que aprenderam, ganharam, roubaram ou receberam no Mundo
Especial. Estabelecem para si mesmos um novo objetivo, escapar, encontrar mais aventuras ou

voltar para casa. Porém, antes que qualquer desses objetivos seja alcangado, ha outro teste pelo
qual passar: a prova final da jornada, a Ressurreicao.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA



Qual o Caminho de Volta em Uma equipe muito especial? Tempo de despertar? Os
imperdodveis? Exterminador do Futuro 2? Do ponto de vista do escritor, quais sdo as
vantagens e desvantagens de her6is serem jogados para fora ou enxotados do Mundo
Especial? Ou de sairem voluntariamente?

O que vocé aprendeu ou ganhou ao enfrentar a morte, a derrota ou o perigo? Sentiu
heroismo de sua parte? Como é possivel aplicar seus sentimentos a escrita, as reagcoes de
seus personagens?

Como seus herois voltam a se dedicar a jornada?

Qual é o Caminho de Volta em sua histéria? E um retorno ao ponto de partida? O
estabelecimento de um novo destino? O ajuste a uma nova vida no Mundo Especial?

. Descubra os pontos de virada do Segundo Ato/Terceiro Ato em trés longas-metragens
atuais. Esses momentos sdo inicos ou sao sequéncias estendidas?

. Existe um elemento de perseguicao ou aceleracdo nessas partes? E na secao Caminho de
Volta de sua historia?



BV
A RESSURREICAO




ESTAGIO ONZE:



A RESSURREICAO

“O que posso fazer, meu velho? Estou morto, ndo estou?”
— O terceiro homem, de Graham Greene

emos agora uma das passagens mais complicadas e desafiadoras para o heroi e
para o escritor. Para uma historia ser completa, o publico precisa vivenciar um momento
adicional de morte e renascimento, semelhante a Provacdo Suprema, mas com uma diferenca
sutil. Esse é o CLIMAX (ndo a crise), o tiltimo e mais perigoso encontro com a morte. Os heréis
precisam passar pela purgacao e purificacdo finais antes de voltar ao Mundo Comum. Mais uma
vez, devem sofrer transformacdes. O truque para escritores € mostrar a mudanga em seus
personagens através do comportamento ou da aparéncia, e ndo apenas falando sobre essa
mudanca. E necessario que os escritores encontrem maneiras de demonstrar que seus heréis
passaram pela RESSURREICAO.

N6s, Buscadores exaustos, arrastamo-nos para o vilarejo. Olhem! A fumaca das
fogueiras da Tribo! Apertem o passo! Mas esperem... o xamd aparece para nos
impedir de avangar. Vocés estiveram na terra da Morte, ele diz, e tém a aparéncia da
morte, cobertos de sangue e trazendo a carne lacerada e a pele de sua caga. Se
voltarem para a Tribo sem se purificar e se limpar, podem trazer a morte consigo.
Precisam passar por um sacrificio final antes de se reunir a tribo. Seu “eu” guerreiro
deve morrer para que vocés possam renascer como inocentes dentro do grupo. O
truque é manter a sabedoria da Provagdo, enquanto se livra de seus efeitos ruins.
Depois de tudo que passamos, companheiros Buscadores, precisamos enfrentar mais
uma provacdo, talvez a mais dificil até agora.

UMA NOVA PERSONALIDADE



Um novo “eu” precisa ser criado para um novo mundo. Assim como os herdis precisaram
livrar-se do seu antigo eu para entrar no Mundo Especial, agora precisam se livrar da
personalidade da jornada e formar uma nova que seja adequada para o retorno ao Mundo
Comum. Ela deve refletir as melhores partes do antigo eu e as licdes aprendidas ao longo do
caminho. No faroeste Barbarossa, o personagem do jovem ajudante de fazenda de Gary Busey
passa por uma provagao final, da qual ele renasce como o novo Barbarossa, tendo incorporado ao
longo do caminho as licdes do Mentor, Willie Nelson. John Wayne emerge da provacdo da morte
em Sangue de herdi e incorpora um pouco dos trajes e da atitude do antagonista, Henry Fonda.

LIMPEZA

Uma funcdo da Ressurreicdo é a de limpar o cheiro da morte dos heréis, mas ao mesmo
tempo ajuda-los a reter as licdes da provacdo. A falta de cerimonias publicas e acompanhamento
para os veteranos da Guerra do Vietnda podem ter contribuido para os problemas terriveis que
esses soldados tiveram para se reintegrar a sociedade. As sociedades conhecidas como primitivas
parecem mais bem preparadas para lidar com o retorno dos herois, pois dispoem de rituais para
purgar o sangue e a morte dos cacadores e guerreiros a fim de que voltem como membros
pacificos da sociedade.

Os cacadores que retornam podem ter de ficar de quarentena por um periodo, longe da tribo.
Para reintegrar os cacadores e guerreiros a tribo, os xamas usam rituais que imitam os efeitos da
morte ou até mesmo levam os participantes as portas da morte. Os cacadores ou guerreiros
podem ser enterrados vivos por um tempo ou confinados em uma caverna ou cabana de
purificacdo para simbolicamente crescer no ventre da Terra. Em seguida, sdo erguidos
(ressuscitados) e recebidos como membros recém-nascidos da tribo.

A arquitetura sagrada tem o intuito de criar essa sensacdo de Ressurreicdo ao confinar os
adoradores em um saldo estreito e escuro ou tinel, como um canal de nascimento, antes de leva-
los para uma area aberta e bem iluminada, com a correspondente elevacao do alivio. O batismo
por imersdo num rio é um ritual feito para dar a sensacdo da Ressurreicdo, limpando o pecador e

retirando-o da morte simbélica por afogamento.

DUAS GRANDES PROVACOES

Por que tantas historias parecem ter dois climax ou provagoes de morte e renascimento, um
proximo ao meio e outro pouco antes do fim da histdria? A metafora do semestre escolar sugere
o motivo. A crise central ou Provacdao Suprema é como uma prova de meio de semestre; a
Ressurreicdo é o exame final. Os herdis precisam ser testados uma tltima vez para garantir que

retiveram o aprendizado da Provagao Suprema do Segundo Ato.



Aprender uma licdo num Mundo Especial é uma coisa; levar o conhecimento para casa
como sabedoria aplicada é bem diferente. Estudantes podem se preparar as pressas para uma
prova, mas o estagio da Ressurreicdao representa uma prova de campo das novas habilidades de
um heréi no mundo real. E um lembrete da morte e um teste de aprendizado para o heréi. O heré6i
foi sincero sobre a mudanga? Vai retroceder, falhar e ser derrotado pelas neuroses ou por uma
Sombra no ultimo instante? As previsoes funestas feitas sobre a heroina Joan Wilder no Primeiro
Ato de Tudo por uma esmeralda (“Vocé nao foi feita para isso, Joan, e sabe disso”) provardo ser

verdadeiras?

PROVACAO FISICA

Num nivel mais simples, a Ressurreicao pode representar apenas um heréi enfrentando a
morte pela udltima vez numa provacdo, batalha ou confronto. Com frequéncia essa é a
confrontacao final e decisiva com o vildo ou a Sombra.

No entanto, a diferenca entre esse encontro com a morte e 0s anteriores é que o perigo em
geral vem na maior escala da historia inteira. A ameacga ndo é feita somente ao her6i, mas ao
mundo inteiro. Em outras palavras, as apostas sao as mais altas.

Os filmes de James Bond ndo raro tém seus climaces com 007 combatendo os vildes e, em
seguida, correndo contra o tempo e o impossivel para desarmar algum dispositivo do Juizo Final,
como a bomba atémica no climax de 007 contra Goldfinger. Milhdes de vidas estdo em jogo. O
heroi, o publico e o mundo sdo levados direto para as margens da morte mais uma vez antes que

Bond (ou seu Aliado, Felix Leiter) consiga puxar o fio correto e salvar a todos n6s da destruicao.

O HEROI ATIVO

Parece 6bvio que o her6i deva ser aquele pronto para agir nesse momento de climax. Porém,
muitos escritores cometem o erro de fazer com que o herdi seja resgatado da morte por uma
intervencdo oportuna de um Aliado — o equivalente da cavalaria chegando para salvar o dia. Os
herdis podem receber ajuda surpresa, mas, para eles, € melhor serem aqueles que praticam o ato
decisivo e desferem o golpe mortal no medo ou na Sombra. O importante é, acima de tudo, ser

ativo e ndo passivo nesse momento.

CONFRONTOS

Em faroestes, policiais e muitos filmes de acdo, a Ressurreicdo manifesta-se por meio da
maior batalha da histéria: 0 CONFRONTO ou tiroteio. Um confronto envolve o her6i e os vildes

em uma disputa final com os maiores riscos possiveis, a vida e a morte. E o duelo cléassico dos



pistoleiros ou a tltima batalha acrobatica dos filmes de caraté. E possivel que seja até um
confronto judicial ou um “tiroteio” emocional em um drama familiar.

O confronto é uma forma dramatica distinta, com regras e convencdes proprias. Os climaces
operisticos dos “westerns spaghetti” de Sergio Leone exageram nos elementos do confronto
convencional: a musica dramatica, as forcas opostas marchando frente a frente em um tipo de
arena (a rua principal da vila, um curral, um cemitério, o esconderijo do vilao), os close-ups nas
armas, maos e olhos a postos para 0 momento decisivo, a sensacdo de que o tempo para. Os
duelos de pistoleiros sdo quase obrigatorios em faroestes, de No tempo das diligéncias a Matar
ou morrer até Paixdo dos fortes. O evento que deu origem ao filme Sem lei e sem alma, o duelo
em O.K. Corral, em 1881, foi um tiroteio brutal que se tornou parte do mito do oeste norte-
americano e incentivou mais versoes cinematograficas que qualquer outro.

Duelos de morte formam os climaces de filmes de aventura como Robin Hood: o principe
dos ladrdes, O gavido do mar, Scaramouche e O gavido e a flecha. Do mesmo modo, cavaleiros
que lutam até a morte sdo vistos em Ivanhoé: o vingador do rei, em Excalibur e em Os
Cavaleiros da Tavola Redonda. Duelos ou tiroteios ndo ficam completos a menos que o heroi
seja levado sem escalas para perto da morte. O her6i precisa claramente lutar pela vida. A
qualidade divertida das escaramucas anteriores ja desapareceu a essa altura. Ele pode ser ferido
ou escorregar e perder o equilibrio. Deve realmente parecer estar a beira da morte, como na

Provacdo Suprema.

MORTE E RENASCIMENTO DE HEROIS TRAGICOS

Como convencao, os herois sobrevivem ao seu resvalar na morte e sdao ressuscitados. Com
frequéncia, os vildes sdo aqueles que morrem ou sdo derrotados, mas alguns heroéis tragicos
morrem de verdade nesse momento, como 0s herois condenados de O intrépido general Custer,
O canhoneiro do Yang-Tsé, A carga da brigada ligeira ou Tempo de gloria. O personagem de
Robert Shaw, Quint, morre nesse estagio em Tubardo. No entanto, todos esses herois tragicos e
condenados ressuscitam no sentido de que, em geral, permanecem na lembranca dos
sobreviventes, aqueles por quem deram a vida. O publico sobrevive e lembra-se das licdes que o
heroi tragico lhe ensinou.

Em Butch Cassidy, os herodis sdao encurralados numa cabana, estdao cercados e em menor
nimero. Correm para enfrentar a morte num climax que é postergado para os segundos finais do
filme. Sdo grandes as chances de que morram em uma saraivada de balas, mas caem lutando e
recebem a imortalidade com uma cena final congelada, que lhes permite continuar vivos em

nossa lembranca. Em Meu ddio serd sua heranga, os heréis sao mortos de forma elaborada, mas



sua energia permanece viva em uma arma levada por outro aventureiro, que sabemos ser o

perpetuador daquele estilo selvagem.

ESCOLHA

Outra possibilidade de um momento de Ressurreicao talvez seja uma escolha de climax
entre as opgoes que indicam se o heréi aprendeu ou nao a licdo da mudanca. Uma escolha dificil
testa os valores de um hero6i: ele escolhera de acordo com seus caminhos antigos e falhos ou a
escolha refletird a nova pessoa que ele se tornou? Em A testemunha, o policial John Book chega
ao confronto final com seu maior inimigo, um oficial de policia cafajeste. O povo amish
acompanha para ver se Book seguirad o cédigo violento do seu Mundo Comum ou o pacifismo
que ele aprendeu no Mundo Especial. Ele faz uma escolha clara de ndo entrar no tiroteio
esperado. Em vez disso, abaixa a arma, deixando o vildo armado, e fica com os amish
silenciosos. Como eles, é uma testemunha. O vildo ndo consegue atirar, pois ha muitas
testemunhas. O antigo John Book teria entrado num tiroteio com seu oponente, mas 0 NOvo
homem escolhe nao fazé-lo. Esse é o teste que prova que ele aprendeu sua licdo e é um novo

homem, ressuscitado.

ESCOLHA ROMANTICA

A escolha da Ressurreicdo pode ser na arena do amor. Histérias como A primeira noite de
um homem ou Aconteceu naquela noite levam os herdis ao altar durante o climax, quando uma
escolha de conjuges deve ser feita. A escolha de Sofia é sobre a opcao impossivel de uma mae a
quem os nazistas obrigam a escolher qual dos dois filhos ela prefere que morra.

CLIMAX

A Ressurreicdo em geral marca o climax do drama. CLIMAX é uma palavra grega que
significa “escada”. Para nos, narradores, passou a significar um momento explosivo, o pico mais
alto da energia ou o ultimo grande evento em uma obra. Pode ser o confronto fisico ou a batalha
final, mas também se expressar como uma escolha dificil, o climax sexual, um crescendo

musical ou um confronto altamente emocional e decisivo.

O CLIMAX SILENCIOSO

O climax ndo precisa ser 0 momento mais explosivo, dramatico, ruidoso ou perigoso da
histéria. Existe também um CLIMAX SILENCIOSO, uma onda de emocdo que se ergue com
suavidade. Um climax silencioso pode dar a sensacdao de que todos os conflitos foram resolvidos
harmoniosamente, e todas as tensdes convertidas em sentimentos de prazer e paz. Depois de o

hero6i ter vivenciado a morte de alguém querido, possivelmente haja um climax silencioso de



aceitacao e compreensdo. Os nos de tensao criados no corpo da histéria sdo desfeitos, talvez apds

a puxadinha suave de uma percepcao final.

CLIMACES SUCESSIVOS

As histérias podem precisar de mais de um climax ou de uma série de CLIMACES
SUCESSIVOS. Tramas secundarias individuais talvez exijam climaces separados. O estagio da
Ressurreicdo é outro ponto nevralgico da histéria, um posto de verificacdo através do qual todos
os fios da histéria tém de passar. Renascimento e limpeza podem ter de ser vividos em mais de
um nivel.

O her6i pode experienciar um climax em diferentes niveis de consciéncia e sucessivamente,
como mente, corpo e emocao. Um herdi talvez passe por um climax de mudanca mental ou
decisdo que desencadeie um climax fisico ou confronto no mundo material. Tudo isso podera ser
seguido por um climax emocional ou espiritual quando o comportamento e os sentimentos do
herdi mudarem.

Gunga Din combina climaces fisicos e emocionais efetivos e sucessivos. Cary Grant e seus
dois colegas sargentos ingleses foram gravemente feridos, deixando o aguadeiro Gunga Din,
palhaco no passado, atuar como herdi e alertar o exército britanico sobre uma emboscada.
Embora também ferido, Gunga Din escala uma torre dourada até o topo para soprar uma corneta
de alerta. O exército é avisado e muitas vidas sdo salvas numa cena de acdo que é o climax fisico
da historia, mas o proprio Din é alvejado na torre e cai para encontrar a morte. Contudo, sua
morte nao é em vao. Ele é reconhecido como herdi por seus camaradas e ressuscitado. Em um
climax emocional final, o coronel 16 um poema que Rudyard Kipling escreveu em honra a Din.
Sobreposto a cena estd o espirito de Din, vestido com um uniforme de exército completo e
sorrindo enquanto bate continéncia, ressuscitado e transformado.

Claro, uma histéria bem-feita pode trazer todos os niveis — mente, corpo e espirito — ao
climax no mesmo momento. Quando um herdi pratica uma acdo decisiva, o0 mundo inteiro pode

ser mudado de uma vez.

CATARSE

Um climax deve proporcionar a sensacdo de CATARSE. Essa palavra grega na verdade
significa “vomitar” ou “purgar”, mas a usamos para representar uma liberacdo emocional
purificadora ou uma reviravolta emocional. O drama grego foi construido com a intencdo de
desencadear um “vomito” de emogdes no publico, um expurgo dos venenos do cotidiano. Como

tomavam purgantes para esvaziar e limpar os sistemas digestivos periodicamente, os gregos iam



ao teatro regularmente durante o ano para se livrar dos sentimentos ruins. Gargalhadas, lagrimas
e arrepios de terror sdo gatilhos que trazem essa limpeza sd, essa catarse.

Na psicanalise, a catarse é uma técnica para aliviar ansiedade e depressdo ao trazer a tona o
material inconsciente. O mesmo se da também, em certo sentido, com a arte da narrativa. O
climax que vocé tenta desencadear em seu herdi e no publico é 0 momento em que estdo mais
conscientes, quando alcangaram o ponto mais alto na escada da percepcdao. Vocé tenta aumentar
a consciéncia do her6i e do publico participante. Uma catarse pode levar a uma expansao
repentina da consciéncia, uma experiéncia maxima da consciéncia mais elevada.

Uma catarse pode ser combinada com um confronto fisico simples para um efeito
emocional satisfatério. Em Rio vermelho, Tom Dunson e Matthew Garth encontram-se para uma
luta explosiva até a morte. Primeiro, Garth ndo lutard. Estd determinado a ndo aceitar a
provocacdo e nao abandonar seus principios. Dunson o provoca até que Garth é forcado a reagir
para salvar a propria vida. Comecam uma luta titanica e fica muito claro que um deles ou ambos
vao morrer. Eles se enfrentam numa carroca cheia de utensilios domésticos — panos, potes e
panelas — e a destroem, sugerindo a morte da esperanca de construcao de um lar, familia ou
sociedade na fronteira.

Porém, uma nova energia entra em cena: Tess, a mulher independente que se apaixona por
Matthew Garth. Ela interrompe a luta com um tiro para chamar a atencao dos dois. Num climax
emocional — uma catarse genuina —, ela comeca a expelir todos os sentimentos sobre os homens e
os convence de que aquela luta é estipida, pois na verdade eles se gostam. Ela transformou um

confronto fisico mortal numa catarse emocional, um momento de percep¢ao maxima.

Um confronto de Ressurreicao é resolvido por uma catarse emocional.

A catarse funciona melhor através da expressdao fisica de emog¢des, como gargalhadas e
choro. Histérias sentimentais podem levar o ptiblico a uma catarse de lagrimas ao empurrar suas

emocgoOes até o climax. A morte de um personagem amado, como o sr. Chips ou a jovem



condenada em Uma histéria de amor, pode ser o momento de climax. Esses personagens sdo
inevitavelmente “ressuscitados” no coragao e na lembranca daqueles que os amaram.

A gargalhada é um dos canais mais fortes da catarse. Uma comédia deve culminar com uma
piada ou uma série de piadas que criam praticamente uma explosdo de gargalhadas, brincadeiras
que aliviam a tensdo, purgam emocodes azedas e nos permitem compartilhar uma experiéncia. Os
classicos curtas de animacdo da Warner Bros. e da Disney sdo construidos para alcangar um
climax de gargalhada, um crescendo de absurdos em apenas seis minutos. Longas-metragens de
comédia precisam ser cuidadosamente estruturados para formar um climax de gargalhadas que

libera todas as emoc¢Ges contidas do publico.

ARCO DE PERSONAGEM
Uma catarse é o climax logico de um ARCO DE PERSONAGEM do herdi. Esse é um

termo usado para descrever os estagios graduais de mudanca em um personagem: as fases e os
pontos de virada de crescimento. Uma falha comum em histérias é que os escritores de fato
fazem os heréis crescerem ou mudarem, mas de forma abrupta, numa tnica tacada, em virtude de
um unico incidente. Se alguém os critica ou se eles percebem a falha, imediatamente a corrigem.
Alguns se convertem do dia para a noite por conta de algum choque ou sdo totalmente mudados
de uma vez. Isso pode ocorrer ocasionalmente, mas o mais comum é que as pessoas se
transfomem aos poucos, crescendo em estagios graduais da intolerancia para a tolerancia, da
covardia para a coragem, do 0dio para o amor. Aqui esta um arco de personagem tipico,

comparado com o modelo da Jornada do Herdi.

ARCO DE PERSONAGEM JORNADA DO HEROI

1) Percepgdo limitada de um Mundo Comum

problema

2) Percepgao aumentada Chamado a Aventura

3) Relutancia para mudar Recusa

4) Superagao da relutancia Encontro com o Mentor

5) Compromisso com a mudanga Travessia do Limiar

6) Vivéncia da primeira mudanga

Provas, Aliados e Inimigos

7) Preparagdo para a grande
mudanca

Aproximagao da Caverna
Secreta

8) Tentativa da grande mudanga

Provacdo

9) Consequéncias da tentativa
(melhorias e reveses)

Recompensa
(Empunhando a espada)

10) Volta da dedicagdo a mudanga

O Caminho de Volta

11) Tentativa final na grande
mudanca

Ressurreicao

12) Dominio final do problema

Retorno com o Elixir




Os estagios da Jornada do Her6i sdao um bom guia para os passos necessarios na criacdo de

um arco de personagem realista.



O ARCO DE PERSONAGEM

Percepgio limitada

Dominio Percepgio anmentada

Relutincia para mudar

Tentativa final

Superagio

Mova dedicagio Compromisso

Vivéncia

Consequéncias

Preparagio

Grande mudanga
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ULTIMA CHANCE

A Ressurreicdo € a tentativa final do herdi de fazer uma mudanca radical de atitude ou
comportamento. Um her6i pode retroceder nesse ponto, fazendo aqueles que o rodeiam pensar
que ele os vai decepcionar. A esperanca para aquele personagem morre temporariamente, mas
pode ser ressuscitada caso ele mude de ideia. O solitario egoista Han Solo, em Guerra nas
Estrelas, vira as costas para a tentativa final de detonar a Estrela da Morte, mas aparece no
ultimo minuto, mostrando que finalmente mudou e que agora esta disposto a arriscar a vida por

uma boa causa.

CUIDADO POR ONDE ANDA



A Ressurreicdo pode ser um potencial passo em falso para um her6i em retorno que esteja
passando por uma ponte estreita de um mundo para o outro. Hitchcock com frequéncia usa as
alturas nesse momento da histéria para representar a falha potencial ao se voltar do Mundo
Especial com vida. Em Intriga internacional, os personagens de Cary Grant e Eva Marie Saint
acabam pendurados nas cabecas de pedra esculpidas no monte Rushmore, mantendo o publico
em suspense sobre seu destino até o ultimo momento. Os climaces de Um corpo que cai,
Sabotador e Ladrdo de casaca levam os herdis a lugares altos para uma luta final entre a vida e a
morte.

As vezes, um grande drama surge de heréis que desistem de tudo no tltimo momento antes
de alcangar seu objetivo. Os herois de A guerra do fogo voltam ao povoado com o elixir das
chamas, mas, no limiar do seu mundo, o fogo se extingue, derrubado por acidente na agua. Essa
morte aparente de todas as esperancas € o teste final do herdi, o lider da missdo. Ele tranquiliza o
povo, pois conhece o segredo do fogo; ele viu a tribo mais avangada usando um graveto especial
para fazer fogo em sua Provacdo. Contudo, quando tenta imitar a técnica, ele descobre que
esqueceu o truque. Novamente, a esperanga parece morta.

Porém, justamente sua “esposa”, uma mulher que ele conhecera na aventura e membro da
tribo mais avancada, destaca-se e faz uma tentativa. Os homens ndo ficam muito felizes em ser
expostos por uma mulher — estrangeira, ainda por cima. No entanto, apenas ela conhece o
segredo (cuspir nas mdos antes de usar o graveto de fogo). Ela consegue, o fogo se acende e a
possibilidade de vida volta a tribo. De fato, a tribo toda passou por um teste final ao aprender que
o conhecimento combinado de homens e mulheres é necessario para sobreviver. Um tropeco no
limiar final levou a Ressurreicdo e a iluminagao.

O passo em falso de um her6i talvez nao seja um evento fisico, mas um tropeco moral ou
emocional no limiar do retorno. Em Interlidio, existem testes fisicos e emocionais nos
momentos finais. Alicia Huberman (Ingrid Bergman) estd em grande perigo fisico por ter sido
envenenada pelos nazistas, enquanto Devlin (Cary Grant) corre o risco de perder sua alma se ndo

resgata-la das garras do inimigo, com quem ela esta por causa de sua dedicacdo ao dever.

O FALSO PRETENDENTE

Um momento de Ressurreicdo comum em contos de fadas envolve uma ameaca de tltimo
minuto ao herdi que tenha avancado numa missdo para cumprir tarefas impossiveis. Quando ele
reivindica seu direito a mao da princesa ou ao reino, um impostor ou FALSO PRETENDENTE
de repente se apresenta para questionar as credenciais do heréi ou reivindicar que foi ele, ndo o
her6i, quem alcangou o impossivel. Por um momento, parece que as esperancas do heroi estao

acabadas. Para renascer, o herdi precisa provar que ele é o verdadeiro pretendente, talvez



mostrando as orelhas e a cauda do dragdo que matou, talvez superando o impostor (a Sombra)

numa disputa.

PROVA

Apresentar a prova é uma fun¢do primordial do estagio da Ressurreicdao. Criangas gostam de
trazer recordagOes das férias de verdo, parcialmente para se lembrar da viagem, mas também
para provar as outras criancas que realmente visitaram lugares exoticos. Ser desacreditado é um
problema constante de quem viaja a outros mundos.

Um tema comum dos contos de fadas é que a prova trazida da volta do mundo magico tende
a evaporar. Um saco cheio de moedas de ouro recebido das fadas sera aberto no Mundo Comum
e se descobrird que ele ndo contém nada além de folhas imidas, levando as outras pessoas a
acreditar que o viajante era apenas um bébado dormindo na floresta. Ainda assim, o viajante sabe
que a experiéncia foi real. Esse tema significa que as experiéncias espirituais e emocionais em
um mundo especial sdo dificeis de explicar aos outros. Eles precisariam ir até 14 também. As
experiéncias no Mundo Especial podem evaporar se ndo a tivermos transformado realmente em
parte de nosso cotidiano. O verdadeiro tesouro da viagem nao sdao os suvenires, mas a mudanca

interior e o aprendizado duradouro.

SACRIFICIO

A Ressurreicdo com frequéncia pede um SACRIFICIO do heréi. E necesséario abrir méo de
algo, como um velho habito ou crenca. Algo deve ser devolvido, como a libacdo que os gregos
costumavam derramar aos deuses antes de beber. Algo deve ser compartilhado para o bem do
grupo.

Em Exterminador do Futuro 2, o vildo camaledo é destruido em um climax fisico, mas a
histéria conduz o publico a um climax emocional maior, quando o robd heréi, o Exterminador
(Arnold Schwarzenegger), precisa se sacrificar para impedir que ele mesmo cause a violéncia
futura. Em outro sentido, o garoto John Connor é o her6i nesse ponto e deve sacrificar parte de
si, seu Mentor/figura paterna, ao permitir que o Exterminador salte para a morte. Um climax de
autossacrificio semelhante é encontrado em Alien 3, quando Ripley (Sigourney Weaver), ciente
de que tem um monstro crescendo dentro de si, entrega-se a destruicao pelo bem do grupo. O
classico sacrificio na literatura é descoberto em Um conto de duas cidades, de Charles Dickens,
no qual um homem entrega a vida a guilhotina para salvar a vida de outro.

O SACRIFICIO é uma palavra latina que significa “tornar sagrado”. Ndo raro, os heréis
devem santificar uma histéria ao fazer um sacrificio, talvez ao desistir ou devolver algo de si

mesmos. As vezes, o sacrificio é a morte de membros do grupo. Luke Skywalker, no climax de



Guerra nas Estrelas, vé muitos de seus camaradas mortos no esforco de destruir a Estrela da
Morte. Luke também desiste de parte de sua personalidade: sua dependéncia das maquinas. Com
a voz de Obi-Wan na cabega, ele decide “confiar na Forca” e aprende a ter fé no instinto
humano, ndo nas maquinas.

Luke passa por outro sacrificio pessoal no climax do segundo filme da série, O Império
contra-ataca. Nesse episodio, ele escapa do Imperador e perde a mdo na fuga. Como
recompensa, ganha um novo controle sobre a Forca no tltimo filme da trilogia, O retorno de
Jedi.

INCORPORACAO

A Ressurreicdo é a oportunidade do her6i mostrar que absorveu, ou incorporou, cada licao
de cada personagem. Incorporacao significa que ele literalmente transformou as li¢ées da estrada
numa parte de seu corpo. Um climax ideal testaria tudo o que ele aprendeu e permitiria que ele
mostrasse ter absorvido o Mentor, o Camaledo, a Sombra, os Guardioes e os Aliados ao longo do
caminho. No momento em que os herdis de Amigos, sempre amigos resistem ao seu climax,

também conseguem aplicar o que aprenderam de uma variedade de Mentores e antagonistas.

MUDANCA

O maior objetivo dramatico da Ressurreicdo é dar um sinal externo de que o her6i realmente
mudou. Deve-se provar que o antigo Eu estd completamente morto, e o novo Eu, imune a
tentacoes e vicios que aprisionam a antiga forma.

O truque para os escritores é fazer a mudanca visivel em aparéncia e acdo. Nao é suficiente
convencer as pessoas ao redor do herdi de sua mudanca; ndo é suficiente que ele fale sobre a
mudanca. O publico precisa ser capaz de ver a mudanca em trajes, comportamento, atitude e
acoes.

Tudo por uma esmeralda tem uma nogao bem desenvolvida de Ressurreicao que se percebe
no visual. No climax de acdo do filme, Joan Wilder e Jack Colton unem-se para derrotar os
vilOes, resgatar a irma dela e reclamar o tesouro. Porém, Jack afasta-se imediatamente, pondo o
enredo romantico de Joan em risco. A perfeicdio de homem estava ao seu alcance, mas lhe é
tirada no dltimo minuto. Jack lhe da um beijo de adeus e diz que ela sempre tivera o necessario
para ser uma heroina, mas que, no fim das contas, ele prefere seguir o dinheiro ao coracao.
Colton vai atras da esmeralda que foi engolida por um crocodilo. Ele pula de uma muralha alta e
mergulha na agua, deixando Joan romanticamente enlutada e insatisfeita. O enredo de agdo
terminou em triunfo, mas o emocional parece uma tragédia. De fato, a esperanca de inteireza

emocional de Joan esta morta.



A cena de Joan olhando sobre o parapeito dissolve-se lentamente para apresentar uma
tomada dela, no seu Eu ressuscitado em um escritério em Nova York, poucos meses depois. Sua
agente esta lendo o ultimo manuscrito de Joan, baseado em suas aventuras da vida real. Fica
6bvio em cada escolha de imagem que Joan Wilder mudou, que de alguma forma chegou ao
fundo do poco e renasceu emocionalmente. O manuscrito levou a agente insensivel as lagrimas.
Ela afirma que, de longe, é o melhor livro de Joan e observa que ele foi concluido muito rapido.
As Provacgdes do Mundo Especial tornaram Joan uma escritora melhor, e ela parece melhor
também, mais segura e confiante do que antes.

No fim da cena, Joan enfrenta um teste emocional derradeiro. A agente menciona a
conclusdo do livro que, diferente da vida real de Joan, termina com o her6i e a heroina juntos.
Ela se inclina e, de sua maneira contundente, chama Joan de “uma romantica sem esperancgas”,
totalmente incorrigivel.

Joan poderia ter desmoronado nesse ponto, talvez lamentado sobre a triste realidade de nao
ter conseguido seu homem. Ou poderia ter concordado com a afirmacdo da agente, de que é
incorrigivel. A antiga Joan poderia ter desmontado. Mas ndo. Joan passa no teste emocional com
a sua resposta. Ela discorda gentilmente, mas com firmeza, dizendo: “Ndo, sou uma romantica
esperancosa”. Seu olhar nos diz que ela ainda sofre, mas que esta realmente bem. Aprendeu a se
amar independentemente de ter um homem que a ama, e conquistou a autoconfianca que lhe
faltava antes. Mais tarde, na rua, ela é capaz de afastar homens que a teriam intimidado antes. Ela
passou por uma Ressurreicdo. Mudou em aparéncia e acdo, de maneira que conseguimos ver na
tela e sentir no coragao.

0O MAGICO DE OZ

O magico de Oz ndo é tdo visual quanto Tudo por uma esmeralda em sua descri¢do da
transformacdo do herdi, mas, ainda assim, hd o renascimento e o aprendizado, que se expressam
em palavras. A Ressurreigdo de Dorothy é a recupera¢do da morte aparente de sua esperanga
quando o Madagico acidentalmente decola no baldo. Quando parece que Dorothy nunca
alcangara seu objetivo de voltar para casa, ha outra aparigdo da Bruxa Boa, representando a
anima positiva que nos conecta ao lar e a familia. Ela diz a Dorothy que a menina tinha o poder
de voltar para casa desde o inicio, e que ndo a avisara porque “vocé nunca teria acreditado em
mim. Precisava descobrir sozinha”.

O homem de lata pergunta sem rodeios: “O que vocé aprendeu, Dorothy?”, ao que a
garota responde ter aprendido a buscar seu “desejo do coragdo” em seu “proprio quintal”.
Como Joan Wilder, Dorothy aprendeu que a felicidade e a completude estdo dentro dela, mas

essa expressdo verbal de mudan¢a ndo é tdo eficaz quanto as mudangas visuais e



comportamentais que é possivel ver na tela durante a cena de Ressurrei¢do de Tudo por uma

esmeralda. Mesmo assim, Dorothy aprendeu algo e agora pode cruzar o ultimo limiar de todos.
) ot

A Ressurreicdo é o exame final do heroi, sua chance de mostrar o que aprendeu. Os herois

sao totalmente purgados pelo sacrificio final ou pela experiéncia mais profunda dos mistérios da
vida e da morte. Alguns ndo passam por esse ponto perigoso, mas aqueles que sobrevivem

avancam para fechar o circulo da Jornada do Heréi através do Retorno com o Elixir.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é a Ressurreicdo em King Kong? E o vento levou? O siléncio dos inocentes? A morte
lhe cai bem?

2. Quais caracteristicas negativas seu her6i adquiriu ao longo do caminho? Quais falhas
estavam 14 desde o inicio e ainda precisam ser corrigidas? Quais falhas vocé precisa
preservar ndo corrigidas? Quais sdo as partes necessarias de sua natureza de her6i?

3. Por qual provacao final de morte e renascimento seu her6i precisa passar? Qual aspecto de
seu heroi é ressuscitado?

4. Existe a necessidade de um confronto fisico em sua histéria? Seu her6i é ativo no momento
crucial?

5. Examine o arco de personagem de seu herdi. Ele representa um crescimento realista de
mudancas graduais? A mudanca final em seu personagem é visivel em suas acdes ou
aparéencia?

6. Quem aprende algo em uma tragédia na qual o heréi morre ou ndo tenha aprendido suas
lices?
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RETORNO COM O ELIXIR

“Ndo, tia Em, era um lugar vivo, de verdade. E eu lembro que havia coisas que ndo eram
muito boas. Mas a maioria era linda. Ao mesmo tempo, tudo que eu dizia para todo mundo era
‘Quero voltar para casa’.”

— O mdgico de Oz

epois de terem sobrevivido a todas as provagdes e a morte, os herois voltam ao
ponto de partida, vao para casa ou continuam a jornada. Porém, sempre prosseguem com a
sensacdo de que estdo comecando uma vida nova, uma que sera diferente para sempre por causa
do caminho que acabaram de percorrer. Se sao herois verdadeiros, RETORNAM COM O
ELIXIR do Mundo Especial, trazem algo para dividir com os outros ou algo com o poder de

curar a terra ferida.

N6s, Buscadores, por fim chegamos em casa, purgados, purificados e trazendo os
frutos da nossa jornada. Dividimos os alimentos e tesouros entre os membros da Tribo,
com muitas historias boas sobre como os conseguimos. Um circulo foi fechado, é
possivel senti-lo. Dd para ver que nossas lutas no Caminho dos Herdis trouxeram vida
nova para nossa terra. Haverd outras aventuras, mas esta estd completa, pois termina
trazendo cura profunda, bem-estar e completude para o nosso mundo. Os Buscadores
voltaram para Casa.

RETORNO

A guerra do fogo tem uma sequéncia de Retorno maravilhosa, que mostra como a arte
narrativa provavelmente comecou, com cagadores-coletores brigando para relatar suas aventuras
no mundo exterior. Os herdis do filme aproveitam os frutos da missdo para fazer um churrasco
ao redor da fogueira. O Picaro da turma de caca agora se transforma no contador de histérias,

representando a aventura a partir da fase de Provas, com efeitos sonoros e uma imitacao



engracada de um mamute Guardido do Limiar que encontraram na jornada. Um cacador ferido ri
enquanto suas feridas sao tratadas: na linguagem do filme, uma declaragao do poder curativo das
historias. Retornar com o Elixir significa implementar a mudanca no cotidiano e usar as licdes da

aventura para curar os ferimentos.

DENOUEMENT

Outro nome para o Retorno é denouement, uma palavra francesa que significa “desate” ou
“desenlace” (noue significa n6). Uma histéria é como um tecido no qual a vida dos personagens
é entrelacada num desenho coerente. As tramas do enredo sdo amarradas para criar conflito e
tensdo e, em geral, é bom liberar a tensao e resolver os conflitos desatando esses nés. Também
falamos em “amarrar as pontas soltas” de uma histéria no denouement. Seja para atar ou desatar,
esses termos enfatizam a ideia de que a histéria é uma tessitura e que é preciso finaliza-la
corretamente ou ela parecera emaranhada ou esfarrapada. Por isso é importante lidar no Retorno
com as tramas secundarias e todas as questdes e problemas que foram levantados na historia.
Tudo bem se novas questdes forem apresentadas no Retorno — na verdade, isso pode ser bastante
desejavel —, mas todas as questoes antigas devem ser tratadas ou ao menos retomadas. Em geral,
os escritores esforcam-se para criar uma sensacdo de fechamento do circulo em todas as tramas e

temas.

DUAS FORMAS DE HISTORIA

Existem dois caminhos para se finalizar a Jornada do Her6i. O mais convencional, preferido
na cultura ocidental e nos filmes norte-americanos em especial, é a forma CIRCULAR, em que
h4 uma nogéo de fechamento e completude. A outra forma, mais popular na Asia e nos filmes
europeus e australianos, é a abordagem do FINAL ABERTO, em que ha a sensacdo de que
existem questdes ndo respondidas, ambiguidades e conflitos ndo resolvidos. Os hero6is podem ter
mais consciéncia nas duas formas, mas na de final aberto os problemas talvez ndo sejam

amarrados de maneira tdo satisfatoria.

A FORMA CIRCULAR

O desenho de histéria mais popular parece ser a circular, ou forma fechada, em que a
narrativa retorna ao seu ponto de partida. Nessa estrutura, € possivel levar o herdi literalmente de
volta ao inicio do circulo, para o local ou mundo no qual ele comecou a jornada. Talvez o
Retorno seja circular de um modo visual ou metaférico, com a repeticdo da imagem inicial ou a
repeticdo de um didlogo ou situacdo do Primeiro Ato. E uma maneira de amarrar as pontas soltas

e deixar uma sensacao de completude na histéria. A imagem ou as frases podem ter adquirido



um novo significado, agora que o heréi concluiu a jornada. A declaragdo original do tema pode
ser reavaliada no Retorno. Muitas composi¢des musicais voltam a um tema inicial para refrasea-
lo no final.

Fazer seu herdéi retornar ao ponto de partida ou se lembrar de como ele comecou permite
que haja uma comparagao para a plateia. Esse recurso da uma medida da distancia percorrida
pelo her6i, de como ele mudou e como seu mundo antigo parece diferente agora. Para
proporcionar essa sensacao circular de conclusao e comparacao, os escritores as vezes colocarao
seus herdis para passar, no Retorno, por experiéncias que eram dificeis ou impossiveis para eles
no inicio; assim, o publico pode ver como eles mudaram. Em Ghost: do outro lado da vida, o
herdi era incapaz de dizer “eu te amo” no Mundo Comum. Mas, no Retorno, tendo morrido e
enfrentado muitos testes na terra dos mortos, ele se vé capaz de dizer essas palavras tdao
importantes para que sua mulher, ainda viva, possa ouvi-las.

Em Gente como a gente, o jovem her6i Conrad fica tdo deprimido em seu Mundo Comum
que ndo consegue comer as torradas que sua made faz para ele. Essa caracteristica é o sinal
externo de um problema interno: sua incapacidade de aceitar o amor, uma vez que Conrad odeia
a si mesmo por ter sobrevivido ao irmao. No Retorno, ap0s ter passado por varias provacoes de
morte e renascimento, ele vai pedir desculpas a namorada por agir como um idiota. Nesse
momento, ela pede que ele entre para tomar o café da manha e, dessa vez, ele tem apetite. Sua
capacidade de comer é um sinal externo de sua mudanga interna. Essa mudanga real no
comportamento é mais eficaz dramaticamente do que Conrad apenas dizer que se sente diferente,
ou alguém perceber que ele cresceu e comenta-lo, porque comunica a mudanca em um nivel
simbdlico e afeta o publico de forma indireta, mas mais poderosa do que uma declaragdo direta.
De forma sutil, dd uma demonstracdo de que uma fase da vida passou, de que um circulo foi

fechado e de que uma nova fase esta prestes a comegar.

ENCONTRO DA PERFEICAO

Os “finais felizes” dos filmes hollywoodianos conectam essas histérias com o mundo dos
contos de fadas, que com frequéncia versam sobre o encontro da perfeicdo, simbolizado pela
declaracdo “e eles viveram felizes para sempre”. Contos de fadas reequilibram a familia
despedacada, tornando-a novamente completa.

Os casamentos sao uma maneira popular de terminar histérias. O matrimonio é um reinicio,
o fim de uma vida antiga de solteiro e o comeco de uma nova vida como parte de uma nova
unidade. Recomecos sdo perfeitos e intactos em sua forma ideal.

Comecar um novo relacionamento é outra maneira de mostrar um reinicio no fim de uma

histéria. Em Casablanca, Humphrey Bogart faz um sacrificio de Ressurreicao complexo, abrindo



mao da chance de ficar com a mulher que ama. Sua recompensa, o Elixir que ele traz da
experiéncia, é a nova relagdo com Claude Rains. Como ele diz, em uma das mais famosas frases
da historia do cinema, “Louie, acho que é o comeco de uma bela amizade™.

A FORMA DE FINAL ABERTO

Os narradores pensaram em muitas maneiras de criar sentimentos circulares de completude
ou encerramento, basicamente ao tratar de todas as questdes dramaticas levantadas no Primeiro
Ato. No entanto, as vezes algumas pontas soltas sdo desejaveis. Alguns narradores preferem um
Retorno de FINAL ABERTO. Desse ponto de vista, a narrativa continua depois que a historia
termina, permanecendo na mente e no coracao do publico, nas conversas e até nas discussoes das
pessoas em cafés ap6s ver um filme ou ler um livro.

Os escritores da vertente de final aberto preferem deixar as conclusdes morais para o leitor
ou espectador. Algumas perguntas nao tém resposta, algumas tém muitas. Algumas historias
terminam sem responder questdes ou resolver charadas, mas apresentam novas perguntas que
ressoam na mente do publico muito tempo depois que a historia termina.

Os filmes hollywoodianos sempre sdo criticados pelos imutaveis finais de contos de fadas,
nos quais todos os problemas sdo resolvidos e os pressupostos culturais do publico ndo sao
abalados. Em contraste, a abordagem de final aberto encara o mundo como um lugar ambiguo,
imperfeito. Para historias mais sofisticadas com um teor mais duro ou realista, a forma de final

aberto talvez seja mais adequada.

FUNCOES DO RETORNO

Como os outros estagios da jornada, o Retorno com o Elixir pode desempenhar muitas
fungdes, mas ha um qué especial neste tiltimo elemento da jornada. De certo modo, o Retorno é
semelhante a Recompensa. Ambos seguem um momento de morte e renascimento e os dois
descrevem consequéncias de se sobreviver a morte. Algumas funcdes de Empunhar a Espada
também podem aparecer no Retorno, como tomada de posse, celebracdo, o casamento mistico,
cenas de fogueira, autopercepcao, vinganca ou retaliacdo. Mas o Retorno é a dltima chance de
tocar as emogoes do publico. Deve terminar sua histéria de forma que satisfaca ou provoque o
espectador, conforme sua pretensdao. Tem um peso especial por sua posicdo tnica de final de
obra, e também é um lugar de armadilhas para escritores e seus herdis.

SURPRESA

Um Retorno pode ficar insosso se tudo for resolvido com muita tranquilidade ou conforme o

esperado. Um bom Retorno deve desatar os fios do enredo com certa dose de surpresa, e ser feito



com um sabor do inesperado, uma revelacdo repentina. Os gregos e romanos quase sempre
traziam uma cena de “reconhecimento” no final de suas pecas e romances. Dois jovens, criados
como pastores, descobrem que sao um principe e uma princesa, prometidos muito tempo atras,
para surpresa de todos. No lado tragico, Edipo descobre que o homem que matou na Provacdo
era seu pai e a mulher com quem se uniu em casamento mistico era sua made. Aqui o
reconhecimento ndo causa alegria, mas horror.

O Retorno pode ter um desvio. E outro caso de desorientacdo: vocé leva o publico a
acreditar numa coisa e revela, no ultimo momento, uma realidade bem diferente. O filme Sem
saida lanca uma percepgao totalmente diversa do herdi nos ultimos dez segundos do filme.
Instinto selvagem faz com que suspeitemos, nos primeiros dois atos, de que a personagem de
Sharon Stone é a assassina; no climax, somos convencidos de que ela é inocente; e, no
encerramento, somos novamente langcados na diivida com a cena final.

Em geral, ha um tom irénico ou cinico nesses Retornos, como se quisessem dizer: “Ah,

'!’

enganei vocés!”. Vocé se vé pensando ingenuamente que os seres humanos sdo decentes ou que
o bem vence o mal. Uma versdao menos sardonica de um Retorno com virada pode ser encontrada
na obra de escritores como O. Henry, que as vezes usava o desvio para mostrar o lado positivo da
natureza humana, como no conto “O presente dos Magos”. Um jovem casal pobre faz sacrificios
para surpreender com os presentes de Natal. Eis que a mulher descobre que o marido vendeu seu
relogio valioso para lhe comprar uma presilha para seus cabelos longos e lindos. A mulher, por
sua vez, cortou os cabelos e vendeu os belos cachos para comprar uma corrente para o relégio

querido dele. Os presentes e sacrificios anulam-se, mas ainda resta ao casal o tesouro do amor.

RECOMPENSA E PUNICAO

Uma funcio especializada do Retorno é distribuir as recompensas e as punicdes finais. E
parte da restauracdo do equilibrio para o mundo da histéria, conferindo-lhe uma nocao de
completude. E como pegar as notas depois dos exames finais. Os vildes podem receber seu
destino final por seus feitos maléficos e nao devem se livrar tdo facilmente. O publico odeia
quando isso acontece. A punicdao deve ser justa para o crime e conter a qualidade da JUSTICA
POETICA. Em outras palavras, a maneira como o vildo morre ou obtém sua punicdo justa
precisa ter relacdo direta com seus pecados.

Os herois também devem receber o que lhes é de direito. Muitos filmes dao aos herdis
recompensas que eles ndo mereceram de fato. A recompensa deve ser proporcional ao sacrificio
que fizeram. Ninguém recebe a imortalidade por ser legal. Inclusive, se os her6is nao aprenderam

uma licdo, podem ser penalizados no Retorno.



E claro que, se seu ponto de vista dramatico é de que a vida ndo é justa e vocé sente que a
justica é algo raro neste mundo, isso se refletird na maneira como recompensas e puni¢oes serao

distribuidas no Retorno.

O ELIXIR

A chave verdadeira para o estagio final da Jornada do Herdi é o Elixir. O que o heroi traz de
volta consigo do Mundo Especial para compartilhar no Retorno? Seja partilhado dentro da
comunidade ou com o publico, trazer de volta o Elixir é o teste final do heroéi. Isso prova que ele
esteve 13, serve de exemplo para outros e mostra, acima de tudo, que a morte pode ser vencida. O
Elixir pode até ter o poder de restaurar a vida no Mundo Comum.

Como tudo o mais na Jornada do Her6i, retornar com o Elixir pode ser literal ou metaférico.
O Elixir talvez seja uma substancia ou remédio verdadeiro trazido de volta para salvar uma
comunidade ameacada (o que acontece em varios enredos da série Jornada nas Estrelas e com o
objeto de busca em O curandeiro da selva).

Pode ser um tesouro real arrancado do Mundo Especial e dividido no grupo de aventureiros.
De forma mais figurada, pode ser qualquer uma das coisas que levam as pessoas a empreender
uma aventura: dinheiro, fama, poder, amor, paz, felicidade, sucesso, satide, conhecimento ou
uma boa historia para contar. Os melhores Elixires sao aqueles que trazem maior consciéncia ao
heréi e ao ptblico. Em O tesouro de Sierra Madre, descobre-se que o tesouro fisico em ouro nao
passa de p6 intitil e que o Elixir verdadeiro é a sabedoria para viver uma vida longa e pacifica.

Nas historias do rei Arthur, o Graal é o Elixir que, uma vez partilhado, cura a terra ferida. O
Rei Pescador pode descansar novamente. Se Percival e os cavaleiros mantivessem o Graal para
si, ndo haveria cura.

Se um viajante nao trouxer de volta algo para compartilhar, ndo é um herdi, mas um
canalha, egoista e ndo esclarecido. Ele ndo aprendeu a licdo. Nao cresceu. Voltar com o Elixir é o
ultimo teste do herdi, que mostra se ele é maduro o bastante para compartilhar os frutos de sua

busca.

O ELIXIR DO AMOR

Amor, claro, é um dos Elixires mais poderosos e populares. Pode ser uma recompensa que 0
her6i ndo conquista até passar o sacrificio final. Em Tudo por uma esmeralda, Joan Wilder
desistiu de suas antigas fantasias sobre homens e deu adeus a sua personalidade antiga e
insegura. Sua recompensa € inesperada — Jack Colton vai atras dela, milagrosamente,

transportando um barco a vela romantico até sua vizinhanga nova-iorquina para leva-la embora.



Ele transmutou o Elixir que buscava — a esmeralda preciosa — em outra forma, em amor. Joan

recebe sua recompensa romantica, mas a mereceu ao aprender que podia viver sem ela.

O MUNDO MUDOU

Outro aspecto do Elixir é que a sabedoria que os herois trazem de volta consigo pode ser tao
poderosa que forca uma mudanca ndo apenas neles, mas também naqueles ao seu redor. O
mundo inteiro € alterado, e as consequéncias, disseminadas. Ha uma bela imagem para isso em
Excalibur. Quando Percival traz o Graal de volta ao aflito Arthur, o rei revive e sai em cavalgada
com seus cavaleiros novamente. Ficam tdo cheios da nova vida que as flores se abrem com sua

passagem. Sdo um Elixir vivo, cuja simples presenca renova a natureza.

O ELIXIR DA RESPONSABILIDADE

Um Elixir comum e poderoso surge quando os herdis assumem uma responsabilidade maior
no Retorno, abrindo mdo de sua situagdo solitaria e assumindo uma posicao de lideranca ou
utilidade dentro de um grupo. Familias e relacionamentos comecam, cidades sdao fundadas. A
esséncia do heréi move-se do ego para o Eu, e as vezes expande-se para incluir o grupo. O Mad
Max de George Miller, o herdi solitario de Mad Max: a cagada continua e Mad Max: além da
Cupula do Trovdo, abandona sua soliddo para se tornar o Mentor e o pai de criacdo de uma raga
de criancas 6rfdas. O Elixir é sua habilidade de sobreviver e suas lembrancas do mundo antigo
antes do apocalipse, que ele repassa aos orfaos.

O ELIXIR DA TRAGEDIA

No género tragico, os herdis morrem ou sdo derrotados, derrubados por seus defeitos
tragicos. Ainda assim, ha aprendizado, e um Elixir é trazido da experiéncia. Quem aprende? O
publico, pois ele vé os erros do heroi tragico e as consequéncias do erro. Aprendem, se forem

sabios, quais equivocos evitar, e esse é o Elixir que levam da experiéncia.

MAIS TRISTE, POREM MAIS SABIO

As vezes, o Elixir pode fazer com que os herdis deem uma olhada tristonha para tras, para
os passos errados do caminho. Uma sensacdo de desfecho é criada por um her6i que reconhece
que esta mais triste, porém mais sabio, por ter passado pela experiéncia. O Elixir que ele carrega
€ um remédio amargo, mas pode impedir que ele cometa o mesmo erro, e sua dor serve como um
alerta razoavel para o publico ndo escolher esse caminho. Os herdis de Negdcio arriscado e
Homens brancos ndo sabem enterrar percorreram uma estrada de aprendizado que misturou dor

e prazer. No fim das contas, eles perdem o prémio do amor, precisam retornar sem a mulher dos



sonhos e tém de se consolar com o Elixir da experiéncia. Essas histérias criam um sentimento de
que a conta esta fechada e que os herois, agora, recebem o saldo final.

MAIS TRISTE, POREM NAO MAIS SABIO

Um herdi “mais triste, porém mais sabio” reconhece que é um tolo, o que é o primeiro passo
para a recuperacao. Os piores tipos de tolo sdao aquele que ndao entende que é tolo, aquele que
nunca vé o erro ou aquele que enfrenta os problemas, mas ndo aprende realmente uma licdo.
Mesmo apds resistir a provagoes terriveis, ele recua para 0 mesmo comportamento que o levou
ao problema em primeiro lugar. Ele fica MAIS TRISTE, POREM NAO MAIS SABIO. E outro
tipo de desfecho circular.

Nesse estilo de Retorno, um personagem malandro ou tolo parece ter crescido e mudado.
Talvez ele seja um palhaco ou um Picaro, como Bob Hope nos filmes da dupla Crosby-Hope ou
Eddie Murphy em 48 horas ou Trocando as bolas, que jura ter aprendido a licdo, mas, no final,
deixa o Elixir cair e volta ao erro original. Ele voltara a sua atitude original e irreprimivel,
fechando o circulo e condenando-se a repetir a aventura.

Pois essa é a pena por ndo voltar com o Elixir: O HEROI, OU QUALQUER PESSOA,
FICA CONDENADO A REPETIR AS PROVACOES ATE A LICAO SER APRENDIDA OU
O ELIXIR SER LEVADO PARA CASA E COMPARTILHADO.

EPILOGO

Da mesma forma que algumas histérias podem ter um prélogo que precede a agao principal,
também pode haver a necessidade de um EPILOGO que siga o corpo da histéria. Um epilogo, ou
um poés-escrito em raras ocasioes, presta-se a concluir a narrativa, projetando um tempo futuro
para mostrar como ficaram os personagens. Lagos de ternura tem um epilogo que mostra os
personagens um ano apds a historia principal ter terminado. O sentimento comunicado €é de que,
embora haja tristeza e morte, a vida continua. Em Olha quem estd falando, o epilogo exibe o
nascimento da irmadzinha do bebé her6i, nove meses depois de o enredo principal ter sido
resolvido. As histérias que mostram um grupo de personagens em um periodo critico ou de
formacdo, como Loucuras de verdo e filmes de guerra como Tempo de gléria ou Os doze
condenados, podem terminar com um segmento curto que conta COmo 0s personagens morreram,
progrediram na vida ou foram lembrados. Uma equipe muito especial possui um epilogo extenso
no qual uma jogadora idosa, lembrando-se da carreira em flashback do corpo da histdria do
filme, visita o Hall da Fama do Beisebol e vé muitas de suas colegas de time. O destino das
jogadoras é revelado e as mulheres ainda vivas, agora aos 60 anos, disputam uma partida para

mostrar que ainda sabem jogar. Seu espirito é o Elixir que revive o herdi e o publico.



Esses sdo alguns dos objetivos e funcdes do Retorno. Porém, ha também ciladas a se evitar

no Retorno com o Elixir.

ARMADILHAS DO RETORNO

E facil por tudo a perder no Retorno. Muitas histérias desmoronam nos momentos finais, se
o Retorno for muito abrupto, prolongado, confuso, sem graca ou insatisfatério. O humor ou
cadeia de pensamento que o autor criou simplesmente evapora e o esfor¢o todo é desperdicado.
O Retorno também pode ser ambiguo. Muita gente ndo entendeu a virada final de Instinto

selvagem, pois nao se resolveu a incerteza sobre a culpa da mulher.

TRAMAS SECUNDARIAS NAO RESOLVIDAS

Outra armadilha é que os escritores ndo retinem todos os elementos no Retorno. £ comum
que os escritores de hoje deixem soltos os fios das tramas secundarias. Talvez, na pressa de
concluir a histdria e lidar com os personagens principais, o destino dos coadjuvantes e das ideias
secundarias é esquecido, embora possam ser extremamente interessantes para o publico. Filmes
mais antigos costumam ser mais completos e satisfatorios, pois os criadores tinham tempo para
trabalhar cada trama secundaria. Os atores podiam contar que atuariam um pouco no inicio, no
meio e no fim. Uma regra preciosa: TRAMAS SECUNDARIAS DEVEM TER AO MENOS
TRES “APARI(;C)ES” OU CENAS DISTRIBUIDAS EM TODA A HISTORIA, UMA EM
CADA ATO. Todas as tramas secundarias devem ser reconhecidas ou resolvidas no Retorno.

Cada personagem deve terminar com alguma variedade de Elixir ou aprendizado.

FINAIS DEMAIS

Por outro lado, o Retorno ndo deve parecer forcado ou repetitivo. Outra boa regra de ouro
para a fase do Retorno é o sistema MENOS E MAIS. Muitas histérias fracassam porque tém
finais demais. O publico sente que a historia acabou, mas o escritor, talvez por ndo conseguir
escolher o final certo, apresenta varios. Isso costuma frustrar o ptblico, dissipando a energia que
o0 escritor criou. As pessoas querem saber que a historia terminou em definitivo para que possa
rapidamente se levantar e sair do cinema ou fechar o livro com uma carga poderosa de emocao.
Um filme excessivamente ambicioso como Lorde Jim, ao tentar dar conta do denso romance em
que foi inspirado, pode exaurir o publico com climax e finais que parecem eternos.

Um exemplo extremo de que menos é mais talvez seja a luta de caraté que forma o climax
de Karaté Kid. Quando o tultimo chute é dado e o her6i vence, os créditos sobem imediatamente
em uma explosdo da musica tema final. Quase ndo ha denouement. Sabemos que o rapaz esta

carregando o Elixir das licoes bem aprendidas em seu treinamento.



FINAIS ABRUPTOS

Um Retorno pode parecer muito abrupto, dando a sensacdo de que o escritor desistiu cedo
demais ap6s o climax. Uma histéria tende a parecer incompleta, a menos que certo espaco
emocional seja dedicado ao adeus dos personagens e a algumas conclusdes. Um Retorno abrupto
é como alguém que desliga o telefone sem dizer tchau, ou um piloto saltar de paraquedas sem

fazer o avido aterrissar.

ENFOQUE

Um Retorno pode ficar fora de enfoque, se as questdes dramaticas levantadas no Primeiro
Ato e testadas no Segundo Ato ndo forem respondidas nesse momento. Para comecar, talvez os
escritores nao tenham feito as perguntas corretas. Sem perceber, um escritor pode ter mudado o
tema. Um conto que comeca como uma histéria de amor pode ter se transformado numa
exposicao da corrupcao governamental. A histéria ndo parecera enfocada a menos que o circulo

seja fechado com o Retorno aos temas originais.

PONTUACAO

A funcdo final do Retorno é concluir a histéria de uma vez por todas. A narrativa deve
terminar com o equivalente emocional de uma pontuacdo. Uma histéria, como uma frase, pode
terminar apenas de quatro maneiras: com um ponto final, uma exclamagao, uma interrogacao ou
reticéncias. As necessidades de suas histdrias e sua atitude podem ditar o encerramento com a
sensacdo de ponto final, uma imagem ou didlogo direto que faca uma declaracao como “A vida
continua”, “O amor tudo pode”, “O bem vence o mal”, “A vida é assim mesmo”, ou “Nao ha
lugar como o lar”.

Um final pode dar o efeito de uma exclamacao se a intengdo da obra for provocar agao ou
criar alarme. FicgOes cientificas e filmes de terror podem terminar com observagoes do tipo “Ndo
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estamos sozinhos!” e “Arrependa-se ou pereca!”. Histdrias de consciéncia social podem terminar
com um tom apaixonado de “Nunca mais!”, “Levante-se e quebre as correntes da opressao!” ou
“Algo precisa ser feito!”.

Em uma abordagem mais aberta quanto a estrutura, é possivel que se queira concluir com o
efeito de uma interrogacao, provocando a sensacdo de que as incertezas permanecem. A imagem
final pode levantar uma questdao como “O herdi retornara com o Elixir ou sera esquecido?”. Uma
histéria de final aberto pode também ser finalizada com a sensacdo de reticéncias. Questoes
veladas podem pairar no ar, ou conflitos podem permanecer ndo resolvidos com finais que

sugerem davida ou ambiguidade: “O her6i ndo consegue decidir entre duas mulheres,
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portanto...”, “Amor e arte sdo irreconciliaveis, entdo...”, “A vida continua... e continua...
continua...” ou “Ela provou que ndo é uma assassina, mas...”.

De uma forma ou de outra, o final de uma histéria deve anunciar que ela acabou — como a
assinatura dos desenhos da Warner Bros., “Isso é tudo, pessoal”. Narradores orais, além de usar
formulas como “... e viveram felizes para sempre”, as vezes terminardo os contos populares com
uma declaracdo ritual como “Entrou por uma porta, saiu pela outra, e quem quiser que conte
outra”. As vezes, uma imagem final, como o heréi cavalgando para longe ao por-do-sol, pode
resumir o tema da histéria numa metafora visual e deixar o publico ciente de que ela foi
concluida. A imagem final de Os imperdodveis, uma tomada do personagem de Clint Eastwood
afastando-se do timulo da mulher e voltando para casa, sinaliza o final da jornada e resume o
tema da historia.

Essas sdo apenas algumas caracteristicas do Retorno com o Elixir. Como chegamos ao fim

do circulo, vamos deixar um pouco de espaco para o desconhecido, o inesperado, o inexplorado.

O MAGICO DE 0Z

O Retorno de Dorothy comega com o adeus aos Aliados e o reconhecimento dos Elixires do
amor, da coragem e do bom senso que deles ela recebeu. Em seguida, batendo os calcanhares e
entoando “Ndo ha lugar como o lar”, ela deseja voltar ao Kansas, onde tudo comegou.

De volta ao Mundo Comum, de volta ao preto e branco, Dorothy acorda na cama com uma
compressa na testa. O Retorno é ambiguo: a viagem a Oz foi “real” ou um sonho de uma garota
que bateu a cabega? Para a histéria, no entanto, isso ndo importa; a jornada foi real para
Dorothy.

Ela reconhece as pessoas ao seu redor como personagens de Oz. Porém, as percepgoes que
tem acerca deles mudaram como resultado das experiéncias no Mundo Especial. Ela se lembra
de que algumas foram terriveis, algumas belas, mas se concentra naquilo que aprendeu: ndo hd
lugar como o lar.

A declaragdo de Dorothy de que nunca mais abandonard a casa novamente ndo deve ser
entendida ao pé da letra. Sua referéncia ndo diz respeito a casinha no Kansas, mas a sua alma.
Ela é uma pessoa totalmente integrada, de posse de suas melhores qualidades e com controle
das piores, e em contato com as formas positivas de energia masculina e feminina dentro dela.
Ela incorporou cada ligdo que aprendeu de cada ser ao longo do caminho. Finalmente estd feliz
na propria pele e se sentird em casa onde quer que esteja. O Elixir que ela traz de volta é essa

nova ideia de lar, um novo conceito de Eu.
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E assim termina a Jornada do Herdi, ou ao menos repousa por um tempo, pois a jornada da
vida e a aventura da historia nunca terminam de verdade. O herdi e o publico trazem de volta o
Elixir da aventura atual, mas a busca de integrar as licdes continua. Cada um de nés deve dizer o
que é o Elixir — sabedoria, experiéncia, dinheiro, amor, fama ou a empolgacdo de toda uma vida.
Porém, uma boa histéria, como uma boa jornada, nos deixa com um Elixir que nos muda, nos
torna mais conscientes, mais vivos, mais humanos, mais inteiros, mais partes de tudo que esta ai.
O circulo da Jornada do Herdi esta completo.

PERGUNTAS SOBRE A JORNADA

1. Qual é o Elixir de Instinto selvagem? Quero ser grande? Amigos, sempre amigos?
Atragdo fatal? Danga com lobos?

2. Qual é o Elixir que seu hero6i trara de volta da experiéncia? Ele o mantém para si ou o
compartilha?

3. Sua historia prossegue por muito tempo depois do acontecimento principal ou climax?
Qual seria o efeito de simplesmente termina-la ap6s o climax? Quanto de desenlace é necessario
para satisfazer o publico?

4. De que maneira o heroi assumiu mais responsabilidade no curso da histéria? O Retorno é
o ponto em que ele assume a maior responsabilidade?

5. Quem é o heroi da histéria agora? Sua historia mudou os heréis ou outros personagens
tornaram-se her6is? Quem se revelou uma decepcdo? Existem surpresas no resultado final?

6. Compensa contar sua histéria? O suficiente foi aprendido para fazé-la valer a pena?

7. Onde vocé esta na sua Jornada do Herd6i? Qual Elixir vocé espera trazer consigo?
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RECAPITULACAO DA JORNADA

“Eu me diverti um bocado e aproveitei cada minuto.”
— Errol Flynn

gora que chegamos ao fim do Caminho dos Herdis, pode ser ttil examinar como
esse modelo funciona em algumas historias cinematograficas importantes. Escolhi Titanic, Pulp
Fiction, O rei ledo e Ou tudo ou nada como filmes que fizeram um uso criativo e divertido dos
arquétipos e estruturas da Jornada do Her6i. Também quero comentar a saga Guerra nas
Estrelas, que teve um papel muito importante no desenvolvimento da ideia de Jornada do Heroi.
Analisar esses filmes e identificar a Jornada do Herdi neles foi um exercicio recompensador,
revelando algumas falhas nas histérias, mas também niveis surpreendentes de significado e
conexdo poética. Recomendo vivamente que vocé tente fazé-lo com um filme, romance ou
historia preferido. Esse material traz uma grande recompensa quando aplicado a uma histdria ou
situacdo de vida. No entanto, antes de apresentar essas analises, vejamos alguns alertas e

instrucoes.
CAVEAT, SCRIPTOR
Primeiro, Caveat, Scriptor! (Cuidado, escritor!): O MODELO DE JORNADA DO HEROI

E UMA DIRETRIZ, ndo é uma receita ou férmula matematica a ser aplicada com rigidez a cada
histéria. Para ser eficaz, uma histéria ndo precisa seguir esta ou aquela escola, paradigma ou
método de analise.

A medida principal do sucesso ou exceléncia de uma histéria ndo é seu cumprimento de
padrdes estabelecidos, mas sua popularidade e seu efeito duradouros no publico. Forcar uma
histéria para que ela obedeca a um modelo estrutural é o mesmo que por os carros diante dos
bois.

E possivel escrever boas histérias que ndo apresentam todas as caracteristicas da Jornada do

Herdi; de fato, é até melhor que ndo apresentem. As pessoas amam ver convencoes familiares e



expectativas desafiadas com criatividade. Uma histéria pode romper com todas as “regras” e,

ainda assim, tocar emocdes humanas universais.

A FORMA SEGUE A FUNCAO
LEMBRE-SE: AS NECESSIDADES DA HISTORIA DITAM SUA ESTRUTURA. A

forma segue a funcdo. Suas crencas e prioridades, junto dos personagens, temas, estilo, tom e
ambientacdo que vocé tenta apresentar, determinardo a forma e o projeto do enredo. A estrutura
também serd influenciada pelo publico, pelo tempo e pelo espaco em que a histéria é contada.

As formas das histérias mudam com as necessidades do publico. Novos tipos de histérias
com ritmos diferentes continuardo a ser criados. Por exemplo, gracas aos estilos televisivos e a
MTYV, a amplitude de aten¢do do puiblico mundial é menor atualmente e sua sofisticacdo é maior
do que antes. Os escritores podem criar historias de ritmo mais rapido e supor que o publico sera
capaz de lidar com viradas e atalhos em estruturas conhecidas.

Novos termos sdo criados todos os dias e novas observacoes sobre as histérias sdo feitas
todas as vezes que uma delas é escrita. A Jornada do Her6i é apenas um guia, um ponto de

partida para modelar a linguagem de sua historia e suas regras fundamentais.

ESCOLHA SUA METAFORA

O padrao da Jornada do Her6i é apenas uma metafora para o que acontece numa histéria ou
na vida. Usei a caca, as aulas na faculdade e a reacao sexual humana como metaforas para ajudar
a explicar o padrdo que vejo na histéria, mas elas estdo longe de ser as unicas possibilidades.
Trabalhe uma metafora diferente ou varias delas, se isso ajuda-lo a entender melhor a arte
narrativa. Talvez vocé ache titil comparar uma histdéria a um jogo de beisebol, a nove tempos de
ataque em vez de doze estagios, e termos como “sétimo inning” em vez de Empunhar a Espada.
Talvez vocé decida que o processo de navegar um barco, assar um pao, descer um rio fazendo
rafting, dirigir um carro ou esculpir uma estatua seja uma comparagdo mais significativa para
contar uma histéria. As vezes, uma combinacdo de metdforas é necessaria para iluminar
diferentes facetas da jornada humana.

Os estagios, termos e ideias da Jornada do Herdi podem ser usados como um modelo de
projeto para histérias ou como um meio de solucionar os problemas de uma histéria, contanto
que essas diretrizes ndo sejam seguidas de forma muito rigida. Provavelmente é melhor se
familiarizar com as ideias da Jornada do Her6i e depois esquecé-las quando se senta para
escrever. Se vocé se perder, consulte a metafora como se visse um mapa da jornada. Porém, nao
confunda o mapa com a jornada. Vocé ndo dirige com um mapa grudado no para-brisa; vocé o

consulta antes de ligar o carro ou quando esta desorientado. A felicidade de uma jornada ndo é



ler ou seguir um mapa, mas explorar os locais desconhecidos e perder-se do mapa de vez em
quando. Apenas se perdendo criativamente, além das fronteiras da tradicdo, que novas
descobertas poderdo ser feitas.

MODELO DE PROJETO

Talvez vocé queira experimentar a Jornada do Heréi como um esbog¢o para criar uma nova
histéria ou consertar alguma em andamento. Na Disney Animation, usavamos o modelo da
Jornada do Herdi para restringir as tramas, apontar os problemas e projetar estruturas. Centenas
de escritores me disseram que planejaram suas pegas, romances ou episodios de sitcom usando a
Jornada do Herdi e a orientacdo da mitologia.

Algumas pessoas comecaram a estruturar um filme ou romance ao escrever os doze estagios
da jornada em doze cartdes de fichamento. Se vocé ja souber algumas das principais cenas e
pontos de virada, escreva-as onde achar que se encaixam nos doze estagios. Dessa maneira, vocé
comecara a mapear sua historia ao preencher as lacunas de conhecimento dos personagens e o
que acontecera com eles. Use as ideias da Jornada do Heroi para questionar seus personagens: o
que os Mundos Comum e Especial representam para essas pessoas? Qual é o Chamado a
Aventura do meu her6i? Como é o medo expressado na Recusa? Ela é superada no Encontro com
o Mentor? Qual é o Primeiro Limiar que meu heroi precisa cruzar? E assim por diante. Logo as
lacunas se preencherao e vocé podera avangar no mapeamento da Jornada do Hero6i para todos os
personagens e tramas secundarias até o projeto completo ter sido trabalhado.

Talvez vocé ache que uma cena se encaixara com a funcdo de um dos estagios, mas parece
ser 0 momento “errado” segundo o modelo da Jornada do Heréi. Em sua histéria, pode ser
necessario um Mentor para apresentar uma Chamada e a Recusa no Segundo Ato ou no Terceiro,
em vez de no Primeiro Ato, como a Jornada do Hero6i indica. Ndo se preocupe com isso: ponha a
cena onde quer que pareca correta para vocé. O modelo mostra apenas o lugar mais provavel
para um evento OCoOrTer.

QUALQUER ELEMENTO DA JORNADA DO HEROI PODE APARECER EM
QUALQUER MOMENTO DA HISTORIA. Danca com lobos comeca com a Provacdo ou
Ressurreicao do herdi que estamos acostumados a ver no ponto intermediario ou no fim de uma
Jornada do Herdi e, ainda assim, a historia funciona. Todas as historias sdo compostas de
elementos da Jornada do Heroi, mas as unidades podem ser arranjadas em quase qualquer ordem
para atender as necessidades de sua historia.

Por isso vocé usara cartdes de fichamento em vez de escrever os estdgios numa tnica folha

de papel. Vocé poderd mover os cartdes para situar cenas conforme necessario, e podera



adicionar mais cartdes caso um movimento como o Chamado ou a Recusa tiver de ser repetido
varias vezes (como foi o caso de Titanic).

Talvez vocé ache que, ao visualizar sua histéria, pensara em algumas cenas que ndo
parecem se encaixar em nenhum estagio especifico da jornada. Talvez vocé invente uma
terminologia ou metaforas proprias para cobrir essa categoria de cenas, bem como para

personalizar a terminologia da Jornada do Herdi e adequa-la a sua imagem do universo.

DEMONSTRACAO DA IDEIA

Agora, vamos analisar quatro filmes muito diferentes para demonstrar como os temas da

Jornada do Herdi continuam sendo recriados com novas combinacoes de antigos padroes.

AFOGANDO-SE NO AMOR

Anadlise da Jornada do Heréi em Titanic, de James Cameron

‘
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Quando o grande transatlantico Titanic, em sua viagem inaugural de Liverpool a Nova
York, bateu contra um iceberg e afundou na noite de 14 de abril de 1912, uma histéria de
impacto emocional extraordindrio comecou a se formar. Reportagens aturdidas pipocaram ao
redor do mundo, contando as mais de mil e quinhentas pessoas perdidas, mais da metade das
almas a bordo do supostamente “inafundavel” transatlantico de luxo. Em seguida, vieram as
histérias individuais de covardia e coragem, egoismo arrogante e abnegacao nobre. As tramas
foram reunidas em um grande épico que, com seus elementos poderosos de terror, tragédia e
morte, foi recontado por sucessivas geracoes na forma de livros, artigos, documentarios, longas-
metragens, pecas e até mesmo um musical ou dois. O desastre do Titanic incorporou-se a cultura
popular ocidental, tornando-se assunto de fascinacdo continua como as piramides, 6vnis ou o
romance arthuriano.

Entdo, apos 85 anos de historias sobre o Titanic, uma coalizao incomum de dois estudios
hollywoodianos, Paramount e 20th Century Fox, trouxeram ao publico outra versao — o Titanic
de James Cameron. Ele ndo apenas superou todos os outros filmes relacionados ao Titanic em
valores de producdo e opuléncia como também foi o filme mais caro jamais feito até entdo,
custando mais de duzentos milhdes de dolares para ser produzido e muitos milhdes mais em
publicidade e distribuicdao. A visdo do diretor e roteirista James Cameron, exigindo os recursos
financeiros combinados de dois estidios, era tdo colossal que muitos observadores previram o
mesmo destino do navio para o filme. Esse novo filme certamente afundaria, talvez levando os

estidios e seus principais executivos com ele. Ndo importava sua popularidade, ndo importava



quanto os efeitos especiais fossem fantasticamente bem executados — era bem improvavel que
uma produgdo com tal vulto arrogante conseguisse recuperar seus custos.

No fim das contas, disseram os criticos especializados na andlise de filmes antes da
producdo, havia muitos pontos contra ele. Primeiro, todo mundo sabe como a histéria termina.
Eles dancam, batem no iceberg e morrem. Faltaria o elemento vital de surpresa: ndo saber o que
vem em seguida.

Segundo, era um filme de época que tinha como cendrio o periodo obscuro anterior a
Primeira Guerra Mundial, e todos sabem que filmes de época sdo caros e ndo raro impopulares,
porque ndo sao “relevantes” para o publico moderno. Terceiro, a estrutura do roteiro era
considerada tao falha quanto o projeto do Titanic, forcando o publico a suportar uma hora e meia
de melodrama, o tempo de um filme normal, antes de o iceberg surgir e a acdo comecar.
Apresentava um final tragico, que em geral significa a morte nas bilheterias. Com mais de trés
horas, tinha quase duas vezes o tamanho de um longa-metragem ideal do ponto de vista dos
donos de cinema, que teriam de programar menos exibi¢des por dia. E, finalmente, trazia atores
que ndo eram considerados grandes estrelas na época.

Os executivos da 20th Century Fox, que haviam investido a maior parte do dinheiro em
troca dos direitos de distribuicdo internacional, tinham motivos especiais para se preocupar. A
histéria do Titanic era conhecida nos EUA e no Reino Unido, mas ndo na Asia e em outros
mercados estrangeiros. O publico internacional vital seria atraido por um drama de época sobre
um acidente de navio ocorrido tanto tempo atras?

Bem, ele foi atraido, em ntimeros sem precedentes e repetidamente. Para surpresa de todos,
inclusive dos cineastas, o publico ao redor do mundo abragou o Titanic numa escala tdo
gigantesca quanto o proprio navio. Seus custos fabulosos foram recuperados em dois meses,
garantindo que a Fox e a Paramount amealhassem lucros imensos. Permaneceu como nimero 1
de bilheteria ao redor do mundo por mais de 16 semanas. Deu um banho no Oscar, com 14
indicacGes e 11 premiacOes, inclusive de melhor filme e melhor direcdo, provocando outro
impulso nas receitas. Sua trilha sonora ficou em primeiro lugar das paradas por quatro meses.

A febre do Titanic foi muito além das plateias do filme e de suas musicas. Vivemos numa
sociedade coletora, em que o desejo ancestral de manter pequenos pedacos da histéria pode ser
nutrido em uma escala fantastica. Com a mesma motivacdo que fazia o povo do neolitico
esculpir modelos em o0sso de sua deusa ou totem animal preferido, o publico cinematografico
contemporaneo quis ter uma parte da experiéncia do Titanic.

Foram vendidos modelos do navio, livros sobre o filme, filmes sobre o filme e partes do
cenario do filme, como botes salva-vidas, cadeiras de convés e loucas oferecidas em catalogos

luxuosos. Alguns chegaram ao ponto de se registrar para um caro passeio no fundo do mar em



um submarino high-tech para visitar os destrocos verdadeiros do grande navio e o sombrio
timulo de seus passageiros.

Enquanto o filme continuava a ser o numero 1 de bilheteria por quatro meses, as pessoas
comecaram a se perguntar o que estava acontecendo. O que abastecia aquela reacdao incomum a
um simples filme?

EVENTOS CINEMATOGRAFIOS DE PESO

Certos filmes, por conta do sucesso surpreendente de bilheteria ou contetido memoravel,
tornam-se monumentos permanentes na paisagem cultural. Titanic, como Guerra nas Estrelas,
Sem destino, Contatos imediatos e Independence Day, tornou-se um monumento. Filmes desse
tipo sdo eventos de peso, rompem velhos cascos e fronteiras e levam o conceito de cinema a um
nivel totalmente novo. Esses filmes de peso capturam algo que ressoam em muitas, muitas
pessoas. Precisam expressar uma emogao quase universal ou satisfazer um desejo amplamente
compartilhado. A qual desejo universal Titanic atendia?

Naturalmente, fico tentado a pensar que o filme fez sucesso porque satisfaz o desejo
universal por sentido, e faz isso através do uso intenso de temas e conceitos da Jornada do Heroi.
Como disse James Cameron em uma carta ao Los Angeles Times, de 28 de marco de 1998,
Titanic “intencionalmente incorpora ideias universais da experiéncia e da emo¢dao humanas que
sdao atemporais — e familiares, pois refletem nossa tessitura emocional basica. Ao lidar com os
arquétipos, o filme toca pessoas de todas as culturas e todas as idades”.

Esses padrdes arquetipicos transformam um evento cadtico como o afundamento de um
transatlantico num projeto coerente que levanta questdes e apresenta opinides sobre como a vida
deveria ser vivida.

Como uma historia de escala épica, Titanic se da ao luxo de ter um ritmo de narrativa
vagaroso, usando o tempo necessario para configurar um mecanismo de enquadramento
elaborado que tem em si uma estrutura de Jornada do Heréi completa. Em seu enredo, paralelo a
histéria central dos passageiros do Titanic, ao menos duas Jornadas do Herdi se desenvolvem:
uma sobre o aventureiro cientista buscando um tesouro real e a outra de uma senhora que volta a
cena de um grande desastre para reviver sua grande paixdo. Uma possivel terceira Jornada do
Heroi seria a do publico, que viaja para dentro do mundo de Titanic para aprender as licdes do
navio morto.

Como muitos filmes, Titanic é “amparado” por uma histéria externa que acontece nos dias
de hoje e desempenha varias fungdes de histéria importantes. Primeiro, ao usar gravacoes
verdadeiras de um documentario sobre os destrocos do Titanic no fundo do mar, ele nos lembra

de que é mais do que uma histéria inventada — é a dramatizacdo de um evento real. Os restos da



embarcacao e as reliquias funebres e horriveis dos passageiros trazem a tona um dos elementos
mais importantes na producdo: que isso poderia acontecer, aconteceu e acontece com pessoas
iguais a nos.

Segundo, ao apresentar a personagem da Senhora Rose, o dispositivo de amparo conecta a
histéria de outro tempo com os nossos dias e nos recorda que o desastre do Titanic ndo é tdo
antigo assim, pois aconteceu dentro do periodo de uma vida humana. A Senhora Rose dramatiza
o fato de que ha muitas pessoas vivas hoje que se lembram do Titanic, e poucas que realmente
sobreviveram a ele.

Terceiro, o enquadramento cria o mistério — quem é essa idosa que alega ser uma
sobrevivente do Titanic, e o que aconteceu com a joia que o explorador esta tdo avido para
encontrar? Rose encontrou o amor e seu amante sobreviveu? Esses questionamentos sdo ganchos
que prendem a atencdo da plateia e criam suspense, embora saibamos o resultado final da histéria
do navio.

Titanic comeca nos apresentando a um HEROI dessa mini-histéria, a figura bem
contemporanea de Brock Lovett, o cientista/empresario/explorador que ndao consegue decidir
como se mostrar ao publico pela primeira vez. Seu MUNDO COMUM é o de um showman
tentando arrecadar dinheiro para suas caras aventuras cientificas. Seu PROBLEMA EXTERNO ¢
tentar encontrar um tesouro, um diamante que pensava ter sido perdido no Titanic; seu
PROBLEMA INTERNO é tentar encontrar uma voz auténtica e um sistema de valores melhor.

A figura do cientista-explorador é tdo comum que se transformou num arquétipo,
expressado na criacdo de sir Arthur Conan Doyle, o professor Challenger; em Allan
Quartermain, de As minas do rei Salomdo; no empresario-explorador Carl Denning, de King
Kong; e, finalmente, no contemporaneo Indiana Jones. Esses personagens ficcionais sdo reflexos
de arquedlogos e pesquisadores aventureiros reais, como Howard Carter, Heinrich Schliemann,
Roy Chapman Andrews e Jacques Cousteau. Robert Ballard, o empresario-aventureiro-cientista
que realmente encontrou os destrogcos do Titanic, ¢ um modelo para Lovett no filme e de fato
atravessou sua Jornada do Herdi ao escolher como considerar o navio. Em primeiro lugar, ele
chegou como uma espécie de conquistador cientifico, mas aos poucos foi tocado profundamente
pela tragédia humana e decidiu que o local dos destrogos era um lugar sagrado que deveria ser
deixado em paz, servindo como um memorial para aqueles que morreram no navio.

Nesse fio da trama, o jovem cientista segue uma diretriz principal: encontrar o tesouro.
Porém, através da magia da histéria da senhora, uma narrativa que ocupa o corpo do filme, o
explorador transforma-se de um capitalista movido pelo dinheiro a um verdadeiro explorador do
coracdo, que chega a entender que existem tesouros mais importantes na vida do que joias e

dinheiro.



O OBJETO DA BUSCA

Qual Santo Graal Lovett esta buscando nessa missdo? E um diamante chamado “O Coracéo
do Oceano”, um nome que relaciona o tema do amor ao cenario do filme. A joia é um auténtico
MacGuffin, um objeto que faz o filme prosseguir, algo pequeno e concreto para concentrar a
atencao do publico e simbolizar as esperangas e aspiracoes dos personagens. O diamante é um
simbolo de perfeicdo, do poder imortal e eterno dos deuses. Suas facetas, com precisao
matematica, sdo a prova fisica do grande projeto, das maos e mente criativas dos deuses. Como
os deuses, certas substancias, como ouro, prata e pedras preciosas, parecem imortais. Enquanto
carne e 0sso, folha e arvore e até mesmo cobre e aco se deterioram, as joias permanecem
intocadas, inalteradas. Milagrosamente sobrevivem ao poder esmagador do fundo do mar em
perfeitas condicoes. Joias e metais preciosos sempre foram usados, ao lado de incenso, perfumes,
belas flores e musica divina, para conectar as apresentacOes religiosas e dramaticas ao mundo
dos deuses. Sdo pedacinhos do céu, ilhas de perfeicdo num mundo imperfeito, “portas de
percepcdo” que concedem um vislumbre do Paraiso. “O Coracao do Oceano” é um simbolo das
nocoes idealizadas de amor e honra que o filme homenageia.

Lovett esquadrinha o barco com seu robd de controle remoto, mas ndo encontra o pedago de
céu que esta buscando — pelo menos, ndo da maneira como previu. Quando abre o cofre que
recuperou, ele encontra uma polpa apodrecida que, no passado, fora dinheiro, e um desenho
milagrosamente preservado de uma bela jovem nua, usando apenas o diamante que ele procura.
Lovett aparece numa transmissao da CNN que é um CHAMADO ouvido pela Senhora Rose e
por sua neta, Lizzy Calvert.

O MUNDO COMUM da Senhora Rose é o de uma artista mais velha, mas ativa, que vive
em Ojai, Califérnia. Ela é uma HEROINA no préprio drama, levando sua longa vida a um
climax e a uma conclusdo, mas também atua como MENTORA para Lovett e o publico,
guiando-nos através do mundo especial do Titanic e ensinando um sistema mais elevado de
valores. Seu PROBLEMA EXTERNO esta em como passar pela experiéncia do Titanic; seu
PROBLEMA INTERNO é desencavar essas fortes lembrancas que por muito tempo estiveram
de molho em seu inconsciente. Ela envia seu CHAMADO a Lovett, alegando ser a mulher do
desenho que ele havia encontrado e afirmando que sabe algo sobre o diamante. Apoés a principio
se RECUSAR a aceitar a histéria da senhora, ele a leva para seu navio de pesquisa, onde ela

comeca a contar a histéria do primeiro e dos tltimos dias do Titanic no mar.

HISTORIA PRINCIPAL - MUNDO COMUM

Agora o filme sai da moldura para entrar totalmente na histéria principal e no mundo do

Titanic. Vemos pela primeira vez a embarcacdo na sua gléria recém-criada. A plataforma de



embarque em polvorosa é o estagio do MUNDO COMUM, onde os principais protagonistas ou
HEROIS, a jovem Rose e Jack, sdo apresentados. Rose faz uma ENTRADA elaborada como um
dos belos espécimes no séquito de Cal Hockley, seu noivo e a SOMBRA ou vildo do filme, um
“cara malvado” e ir6nico vindo direto de um melodrama vitoriano. Também conhecemos
Lovejoy, o capanga de Hockley, que executa os desejos arrogantes de Cal.

Nossa primeira visdao de Rose é de sua mdo numa luva branca e delicada, surgindo de um
carro. As maos dos amantes, que se torcem e se separam, tornar-se-ao um fio visual continuo.
Embora vestida com elegancia, sente-se prisioneira, como a Senhora Rose nos conta em sua
narracio ao fundo. Ela é HEROINA de uma jornada, mas naquele momento usa a mascara do
arquétipo da VITIMA, uma donzela em perigo, linda, porém impotente.

Cal representa a arrogancia e a intolerancia de sua classe e também o lado obscuro, a
Sombra da masculinidade e do casamento. Esta num dos extremos da POLARIDADE que
representa a repressao e a tirania, tendo Jack como seu polo oposto, simbolizando a liberacao e o
amor. Embora o Titanic seja um grande feito da imaginacao, construido por homens honestos e
trabalhadores, ele também tem falhas profundas e fatais — a falha de homens arrogantes como
Cal. Ele aceitou e se identificou com os aspectos orgulhosos do Titanic, acreditando totalmente
que ele era “inafundavel” porque fora criado por homens da classe elevada de Cal, por
“cavalheiros”. Ele diz que “nem mesmo Deus poderia afunda-lo”. No mundo dos mitos, uma
declaracdo dessas com certeza provocaria a ira dos deuses, que ouvem de forma cuidadosa e
punem com celeridade.

A mae de Rose, Ruth DeWitt Bukater, é outra SOMBRA, representando o lado sombrio da
feminilidade, o potencial repressivo, sufocante da maternidade, uma rainha feiticeira e calculista,
como Medeia ou Clitemnestra.

Rose recebeu um obscuro CHAMADO A AVENTURA ao ser manipulada para se casar
com um homem que ndo ama. Quando cruza o LIMIAR da escada de portalé6 com a mae e Cal,
acontece uma espécie de procissdo real, mas Rose a vivencia como uma marcha para a
escraviddo, e enxerga o Titanic como o navio escravagista levando-a cativa para a América. Ela
ndo RECUSA O CHAMADO totalmente, mas com certeza é uma heroina relutante.

Agora encontramos o segundo HEROI principal, Jack, ao lado de seu ALIADO, o jovem
imigrante italiano Fabrizio, jogando e arriscando tudo pelo destino e pela sorte. Um reldgio
avanca, estabelecendo um TEMA de tempo que esta se esgotando, o que salienta a brevidade e
preciosidade da vida. O MUNDO COMUM de Jack é o da deriva e da aventura, confiando na
sorte, em suas habilidades e em seus dons. O CHAMADO A AVENTURA chega, em um nivel,
quando ele vence o jogo de cartas e ganha um par de passagens de terceira classe no Titanic.
Jack ndo mostra RELUTANCIA ou medo nesse nivel — ele ndo é um tipo relutante de her6i. No



entanto, a IRONIA é forte quando ele diz que Fabrizio e ele sdo “os filhos da puta mais sortudos
do mundo”. Se soubesse o0 que o esperava, talvez ficasse com medo.

Jack é uma figura sutilmente super-humana que ndo parece ter grandes defeitos, mas tera
um PROBLEMA INTERNO na tentativa de encontrar e conquistar o amor de sua vida. Seu
defeito é ser um pouco convencido e arrogante, o que mais tarde acentua seus problemas com
Cal e Lovejoy. Seu PROBLEMA EXTERNO ou desafio é, primeiro, galgar os degraus até a nata
da sociedade e, segundo, sobreviver ao desastre. Ele tem um qué de HEROI CATALISADOR,
aquele que ja esta totalmente desenvolvido e ndo muda muito, mas que gasta energia ajudando os
outros a mudarem. Também é um her6i picaresco, usando o logro e os disfarces para ultrapassar
as defesas inimigas. No final, ele faz o ultimo SACRIFICIO heroico, dando sua vida para salvar
a mulher que ama.

Juntos, Jack e Rose formam um casal de OPOSTOS POLARIZADOS - masculino e
feminino, pobre e rica —, mas também expressam as grandes forcas antagonicas de Fuga e
Restricao. Jack representa a liberdade, a auséncia de fronteiras, a ndo aceitacdo de limites
impostos pela sociedade, um fcaro que ousa voar acima de sua posicdo. No inicio do filme, Rose
esta alinhada, contra a vontade, a forca oposta de Restricdo, atada pelas convencdes sociais, pela
forca da vontade sufocante da mae, pela promessa de casamento com Cal Hockley, o principe
sombrio da sociedade. Ela é uma Perséfone sendo arrastada para o mundo inferior. Cal é como
Hades, o deus do mundo inferior que sequestra Perséfone, obcecado pelo dinheiro, rispido e
critico. Hades era o deus da riqueza e um dos juizes oficiais dos mortos. O amante de Perséfone
no mundo inferior era Adonis, um jovem de beleza fenomenal. Como Adonis, Jack vai até a
prisdo obscura de Rose e faz com que ela se lembre das alegrias da vida.

O PROBLEMA INTERNO de Rose sera romper com o mundo comum, realinhar-se com a
liberdade e a capacidade de voar que Jack incorpora. Seu PROBLEMA EXTERNO sera a mera
sobrevivéncia para que ela possa aplicar o que aprendeu numa vida longa e feliz.

Titanic explora de modo elaborado a funcdo do MENTOR, com vérios personagens usando
a mascara em diversos momentos. Além da Senhora Rose, Molly Brown faz o papel de
MENTORA, guiando Jack através do MUNDO ESPECIAL da Primeira Classe e, como uma
fada madrinha, lhe d4a um traje adequado para que ele possa se passar por um cavalheiro.

O Capitdo Smith deveria ser um MENTOR para a viagem inteira, um lider e o rei daquele
pequeno mundo. Porém, ele é um rei totalmente falho, arrogante e complacente, pois confia em
excesso na viagem triunfal (e final) de sua carreira.

Jack veste a mascara do MENTOR com Rose, ensinando-a como aproveitar a vida e ser
livre. Ele satisfaz a fantasia de muitas jovens ao oferecer voluntariamente o presente do
compromisso. Apés um simples olhar, ele decide que ndo podera abandona-la, dizendo: “Agora

estou envolvido”. Mais tarde, quando o navio afunda, ele transmite a ela o conhecimento vital de



como sobreviver, ficando fora d’agua o maximo possivel e nadando para longe da succdo do
navio a pique.

Outro MENTOR de Rose é Thomas Andrews, o arquiteto do navio. Ela ganha seu respeito
ao fazer perguntas inteligentes sobre o Titanic, e ele a recompensa contando como ela podera
encontrar Jack que esta preso no convés inferior. Nesse ponto, ele é um Dédalo para a Rose-
Ariadne. Dédalo fora o arquiteto do Labirinto mortal, e entrega seus segredos a jovem princesa
Ariadne para que ela possa resgatar seu amor, Teseu, que se aventurou no Labirinto para
combater o monstro que representava o lado obscuro de sua familia.

A TRAVESSIA DO LIMIAR em Titanic é celebrada com uma sequéncia elaborada que
mostra o navio zarpando. O apice desse momento ocorre quando Jack, que esta com Fabrizio na
proa do navio, grita: “I’m king of the world!” (“Sou o rei do mundo!”). Jack e Rose tém outro
Limiar para atravessar — um entrando no mundo do outro e os dois entrando em um Mundo
Especial de amor e perigo.

PROVAS, ALIADOS e INIMIGOS representam os conflitos entre Jack e Rose e as forcas
de Restricdo. Jack e Rose conectam-se e se tornam aliados quando ela tenta se matar saltando no
mar.

Ele a RESGATA e ganha um convite para jantar com Rose e Cal na Primeira Classe. Ele
entra naquele MUNDO ESPECIAL com a ajuda da MENTORA Molly Brown, e é TESTADO
com severidade no jantar pelo sarcasmo de seus INIMIGOS, Cal e a mde de Rose. Ele passa
nessas provas ao enfrentar as ironias apresentando suas convic¢des, uma expressao do tema do
filme: a vida é um dom, aprendam a aceita-la como ela vem e fazer cada dia valer a pena. Ele
conquista o maior respeito de Rose e garante embates futuros com Cal.

A PROVA de Rose vem um pouco mais tarde, quando Jack, prometendo leva-la a uma
“festa de verdade”, a apresenta ao MUNDO ESPECIAL da Terceira Classe. Numa sequéncia de
musica animada e bebedeira, Rose é iniciada no universo de Dionisio, o deus da embriaguez,
paixao e éxtase. E uma prova aos seus padrdes de moca da sociedade — ficara ela ofendida com a
depravagao mundana, ruidosa? Ela passa no teste ao dancar, beber e fumar ainda mais do que os
imigrantes.

O estagio de APROXIMAGAO manifesta-se na danca romantica e vacilante dos amantes,
inclusive no momento lirico em que Jack posiciona Rose na proa do navio, como uma figura de
proa, ensinando-a a voar, a como se equilibrar entre a vida e a morte. Se ele é o rei do mundo,
agora ela é a rainha.

Rose faz uma APROXIMACAO mais profunda quando pede para Jack desenhé-la,
confiando sua nudez a ele. Essa ¢ uma PROVA para Jack, em que ele é aprovado ao agir como
cavalheiro e artista profissional, aproveitando o momento erético, mas sem tirar vantagem da
vulnerabilidade de Rose.



Os GUARDIOES DO LIMIAR surgem quando os amantes se aproximam da Caverna
Secreta e do inicio de uma PROVACAO elaborada e multinivel. Dezenas de comissarios da
White Star Line ficam de guarda em portas, elevadores e portdes, e um esquadrdao deles, como
uma matilha de cdes de caca, é enviada por Cal para encontrar os dois. Jack e Rose, fugindo da
Restricdo, veem-se no fundo do pordo, onde enfrentam uma PROVACAO na esfera intima:
entram na Caverna Secreta do carro de luxo e unem-se como amantes. Na petit mort do orgasmo,
a mdo de Rose desliza pelo vidro da janela embacada, como a mdo de uma vitima de
afogamento, afundando-se no amor. Ao cruzar esse grande limiar, eles morrem para a vida antiga
e renascem para a nova.

A PROVACAO fatal do Titanic vem momentos depois quando o navio atinge o iceberg, a
forca muda e inexoravel da Némese, aquele espirito enviado pelos deuses para punir os mortais
orgulhosos. A morte do navio e de centenas de passageiros ocupa o proximo movimento
principal do drama.

Jack e Rose colhem alguma RECOMPENSA da sua experiéncia de morte e renascimento.
Estdo ligados e se ajudam na luta pela sobrevivéncia, o que é testado quando Rose tem a chance
de escapar em um bote salva-vidas. Sentindo que Cal abandonara Jack para morrer, Rose volta
para dentro do navio para compartilhar seu destino com Jack.

O CAMINHO DE VOLTA, aqui, é a batalha pela sobrevivéncia, que inclui uma
PERSEGUICAO cléssica quando Cal, impaciente enquanto o navio ndo faz seu trabalho, tenta
acelerar a morte de Jack e Rose com balas. Os outros personagens enfrentam testes de vida e
morte, alguns escolhendo morrer com honra, outros optando por viver a todo custo e alguns,
como Lovejoy, morrendo apesar dos esfor¢os mais ignobeis para sobreviver. O Segundo Ato
termina com Jack e Rose pendurados, balangando no parapeito da popa enquanto o navio afunda.

A RESSURREICAO comeca quando Jack e Rose tm de lutar para preservar o calor da
vida no mar gélido. Certo de que o pedaco de destroco flutuante no qual estdao presos aguentara
apenas o peso de uma pessoa, Jack pde a vida de Rose a frente da sua em um classico
SACRIFICIO DE HEROIL. Ele ja viveu uma vida plena e experimentou a felicidade perfeita com
ela. Ela é relativamente nova para a liberdade e para a vida, e ele a encarrega de viver intensa e
plenamente pelos dois. Ele abandona a vida, confiante de que sera RESSUSCITADO no coragdo
da moca, em suas lembrangas.

A propria Rose chega a beira da morte, mas ¢ RESSUSCITADA quando um barco salva-
vidas procura sobreviventes no mar de rostos mortos. Na PROVA final sobre tudo o que
aprendera com Jack, ela retine forcas para nadar e pegar um apito que esta nos labios de um
oficial morto, chamando o resgate. Assim, a Senhora Rose conclui a histéria, levando-nos de
volta a moldura dos dias de hoje e inventariando os mortos do Titanic.

O submarino rob6 deixa os destrogos em paz e siléncio. No navio de pesquisa, Lovett joga



fora o charuto que havia guardado para celebrar o momento em que encontrasse o diamante, um
pequeno SACRIFICIO de um antigo traco de personalidade. Admite a neta de Rose que passara
trés anos pensando no Titanic, mas nunca havia entendido sua mensagem. Ele havia sido
TRANSFORMADO pela PROVACAO, e suas RECOMPENSAS séo o insight e a simpatia da
neta de Rose. Haveria nela um vislumbre de romance, uma chance de viver plenamente o amor
impedido de Jack e Rose em outra geracdo? Ele ndo encontrou o tesouro fisico que viera
procurar, mas, como Jack, teria encontrado um tesouro maior no novo mundo da emogao?

A Senhora Rose vai até o parapeito do navio oceanografico, ecoando sua cena do voo na
proa com Jack. Ela até sobe no parapeito como fizera tanto tempo atras. Num momento final de
SUSPENSE, ndo sabemos qual a intencao dela — ira Rose se jogar ao mar e juntar-se, por fim, a
Jack no oceano, como uma Julieta atrasada unindo-se a Romeu na morte? Em vez disso, ela puxa
o diamante e, num vislumbre, vemos a jovem Rose encontrando-o no bolso, embaixo da Estatua
da Liberdade, um ELIXIR de recompensa pela sobrevivéncia. Com algumas lagrimas do tltimo
CLIMAX dramético, a Senhora Rose solta a joia na agua, onde, como Jack no passado, espirala
para dentro do mistério, o SACRIFICIO final que simboliza que sua experiéncia e lembrancas
sdao mais importantes que qualquer posse fisica. Esse é o ELIXIR, a mensagem benfazeja que o
filme quer deixar com a plateia.

A imagem dissolve-se para a Senhora Rose adormecida, cercada por fotos de sua vida longa
e plena. Aqui, apés a PROVACAO FINAL, hi uma RECOMPENSA FINAL, o cumprimento
das profecias de Jack — Rose se mostra uma aventureira, piloto, atriz, cavalga ao lado de um pier
californiano e tem filhos, vivendo pelos dois, como parte do ELIXIR que ela trouxera consigo.
As obscuras feridas de sua historia familiar foram curadas.

Rose sonha com aquele MUNDO ESPECIAL, o Titanic e seus passageiros revivem,
RESSUSCITADOS pelo poder do inconsciente. Pelos olhos de Rose, passamos pelos
GUARDIOES DO LIMIAR da White Star Line pela tiltima vez, entrando no paraiso da Primeira
Classe, onde todo o povo do bem vive eternamente. (Os vilGes estdo visivelmente ausentes, sem
divida mergulhados num inferno gélido e imido.) Jack esta no seu lugar de sempre, ao lado do
rel6gio, um ser sobrenatural que conquista o tempo. Ele estende a mdo, eles se tocam novamente,
se beijam e a companhia do navio aplaude esse CASAMENTO MISTICO final. A camera
focaliza a ctpula do teto, a abdbada celeste, e sua pureza branca preenche a tela. Rose conquistou
seu ELIXIR.

FIM

Claro que Titanic ndo é um filme perfeito, e existem pilhas de criticas para apontar suas

falhas — uma certa aspereza na escrita: uma tendéncia a terminar cenas com exclamagdes cruas e



obvias como “Merda!”, “Ai, que merda!” e“Estou danado!”. Durante um tempo, no inicio, o
filme parece sofrer de sindrome de Tourette. H4 uma sensacdao de concessdes ao publico
moderno em uma tentativa exagerada de deixar a histéria “relevante”, com dialogos e estilos de
atuacao contemporaneos; e ha a qualidade unidimensional de alguns personagens, especialmente
os viloes desdenhosos, que ndo tém profundidade.

Embora bem interpretado por Billy Zane, Cal é uma das pecas mais fracas do roteiro e teria
sido um rival mais eficaz se fosse mais sedutor, um partido melhor para Rose, um concorrente
real para Jack, e ndo um monstro descarado. Af, sim, ele teria sido uma concorréncia real, nao
uma partida unilateral entre o jovem mais atraente no universo e um canalha grosseiro e abusivo
com um saco de dinheiro numa mao e uma pistola na outra.

A cena da perseguicdo na qual Cal atira em Jack e Rose enquanto o Titanic afunda
surpreende algumas pessoas por ser excessiva e absurdamente dramatica, algo que tira a sintonia
entre filme e espectador. Talvez desempenhe uma funcdo na histéria — Cameron possivelmente
tenha sentido a necessidade de seus hero6is superarem mais uma rodada no ventre do Titanic e
usou Cal para leva-los até 14 —, mas outro artificio, como a necessidade de voltar para resgatar
alguém, poderia ter o mesmo efeito.

Talvez essa série de provacdes nao seja necessaria. O filme se beneficiaria de cortes, e essa
sequéncia de tensdo subaquatica parece repetitiva apos eles ja terem atravessado tantas entradas.
A sequéncia inteira parece ser estruturada para montar uma tomada de climax, na qual Jack e
Rose correm do pareddo de agua — uma imagem iconica de sua luta contra a forca da morte. No
entanto, essa tomada é uma das ilusdes menos eficazes no filme, pois as expressdes dos atores
ficam fixadas de um jeito constrangedor no corpo dos coadjuvantes com alguma magica
eletronica que ndo foi totalmente aperfeicoada. A sequéncia toda poderia ser cortada ou reduzida,
sem perder a tensao.

Porém, ndo estamos aqui para enterrar César, e sim para analisa-lo: como Cameron

conseguiu ser bem-sucedido? O que supera as falhas de seu projeto?

UMA GRANDE HISTORIA

Primeiro, o destino do Titanic e de seus passageiros ¢ uma grande histéria épica em si, e seu
fascinio funciona desde o dia em que o navio afundou. Uma dramatiza¢do do desastre do Titanic,
apenas recentemente desenterrada, foi produzida por uma empresa alema semanas depois da
tragédia. Foi apenas o primeiro dos muitos documentarios e longas-metragens, sem falar nos
muitos livros e artigos sobre o desastre. Como a historia tragica de conto de fadas da princesa

Diana, os eventos no entorno do afundamento do Titanic encaixam-se nos padrées dramaticos



que se harmonizam com imagens profundas e arquetipicas, compartilhadas e compreendidas por

todos.

O SIMBOLISMO DE “TITANIC”

Comecando pelo nome arcaico e arquetipico, o Titanic é carregado de simbolismo e
significado. O nome da embarcagdo é uma escolha que revela muito sobre a psicologia de seus
construtores. No filme, Rose pergunta a Bruce Ismay, o empresario por trds do projeto Titanic,
por que ele escolhera esse nome. Ele responde que queria um nome que evocasse a imensa
magnitude do navio, fazendo com que Rose comente com um toque freudiano a preocupacao dos
homens com o tamanho.

No entanto, o filme ndo aborda as origens mitolégicas da palavra “titanico”, certamente
conhecida dos cavalheiros ingleses de formacao classica que escolheram o nome. Ela se refere
aos imensos Titds, gigantes ancestrais e inimigos mortais dos deuses. Os Titds eram forcas
fundamentais do inicio dos tempos — avidos, rudes e implacaveis —, e os deuses tiveram que
travar uma grande batalha para derrota-los e aprisiona-los sob a terra antes que corrompessem e
saqueassem tudo. Quando a imprensa da época chamou os primeiros passageiros de primeira
classe, como Astor e Guggenheim, de “Titas da industria e do capital”, estavam indicando mais
do que o tamanho gigantesco de seus impérios.

Poucos anos antes de o Titanic ser construido, arqueélogos alemdes desenterraram um
templo helénico chamado Altar Pergamon, que trazia em relevo dramatico a batalha entre os
deuses e os Gigantes, lembrando uma luta épica do passado com os antigos inimigos dos deuses,
os Titds. Esse monumento é praticamente um storyboard em pedra do que seria um grande filme
com efeitos especiais. Os construtores do Titanic, que provavelmente viram fotos desses relevos,
escolheram identificar a si e a seus clientes ndo com os deuses, mas com seus inimigos, os Titas.
Realmente desafiaram os deuses com essa escolha. Muitas pessoas sentiram, mesmo antes de o
navio zarpar, que os construtores estavam provocando o destino ao dar esse nome grandioso a
embarcacdo. Pior ainda era alegar que o navio seria “inafundavel” — uma blasfémia tola que
desafiava a forca do Deus onipotente. Certa aura supersticiosa cerca o Titanic, algo como a
maldicao da tumba do rei Tutancamon, uma crenca de que 0s construtores invocaram a ira de
Deus por seu orgulho e arrogancia.

A historia do Titanic ressoa um antigo conceito literario, A Nau dos Insensatos. Narradores
criaram essa forma satirica inspirados no tempo da primeira viagem de Colombo ao Novo
Mundo. Uma das primeiras expressdes desse conceito foi o poema narrativo de Sebastian Brant,
Das Narrenschiff, impresso apenas dois anos ap6s a primeira travessia bem-sucedida do

Atlantico por Colombo. O poema narra a histéria dos passageiros de Narragonia, a terra dos



loucos, e é uma descricao mordaz das loucuras daqueles tempos. Foi traduzido em varias linguas
e adaptado em livros e pegas.

A Nau dos Insensatos é uma alegoria, uma histéria em que todas as condi¢Ges de vida e
todos os niveis sociais sdo extremamente satirizados em um barco cheio de passageiros patéticos.
Trata-se de um conto sardonico, que descreve impiedosamente as falhas das pessoas e dos
sistemas sociais do seu tempo.

Titanic também embarca numa critica social abrangente, retratando os ricos e poderosos
como monstros idiotas e os pobres como vitimas nobres, mas impotentes. As excecoes sao Jack,
que é pobre mas ndo impotente, e Molly Brown, que é rica mas ndo monstruosa. Ela é a nova
rica norte-americana que veio do mesmo estrato social que Jack e representa o lado saudavel da
experiéncia imigrante americana — tem ambicao, esta ascendendo na escala social, mas também
tem bom coracdo, é igualitaria, generosa e justa. Titanic é mais esperancoso, menos critico que A
nau dos insensatos, uma vez que sugere que alguns poucos possam transcender sua insensatez e
vitimizacdo para terem uma vida plena e expressiva.

A ironia de A nau dos insensatos deriva do ponto de vista, do conhecimento do ptblico de
que as brigas dos passageiros sdo insensatas e tolas, pois estdo todos aprisionados e condenados.
Titanic tem um pouco desse sentimento ironico quando Jack e Fabrizio ficam exultantes com sua
boa sorte ao ganhar passagens para um navio que sabemos que afundara. A ironia faz parte de
uma historia sobre um navio que sabemos estar fadado a destruigao.

A ideia de A nau dos insensatos resume-se na antiga frase “Estamos todos no mesmo
barco”. Ela mostra que, apesar de nossa atencdo tola as diferencas superficiais de nascimento,
riqueza e status, todos estamos aprisionados pelos elementos absolutos da vida, igualmente
sujeitos as forcas inevitaveis, como gravidade, destino, morte e impostos.

Um navio isolado no mar em uma longa jornada torna-se um simbolo conveniente da
condi¢cdo humana, da passagem solitaria da alma pela vida. O isolamento do Titanic no Atlantico
Norte transforma-o num pequeno mundo, um microcosmo, um modelo quase perfeito da
sociedade daquele tempo, no qual duas mil pessoas a bordo representam todos os milhdes vivos
da época.

Como o proprio navio, a escala da histdria é épica, maior que a vida, grande o bastante para
contar a histéria de uma cultura inteira — nesse caso, de todo o mundo ocidental naquela época.
Essa vasta historia torna-se compreensivel e digerivel ao selecionar a vida e a morte de alguns
que representam as qualidades e polaridades presentes em algum grau em todos os membros da
cultura.

Como seus predecessores épicos, como a Iliada, a Odisseia, a Eneida, os romances
arthurianos ou o Ciclo do Anel, de Wagner, Titanic conta parte de uma histéria vasta, a ponte
entre dois mundos, o Velho e o Novo. Dentro dessas enormes super-historias estdo centenas de



histérias secundarias e ciclos épicos, cada qual com sua estrutura e completude dramaticas.
Nenhuma obra tnica consegue contar todas as tramas, mas a historia individual é capaz de
comunicar o sentido, os fatos dramaticos, da situacdo inteira. Titanic foi criticado por ndo
dramatizar essa ou aquela historia secundaria — a chegada de Carpathia a cena, as histérias dos
Astor e Guggenheim, as dificuldades do telegrafista em transmitir as mensagens de socorro etc.
Porém, nenhum filme consegue contar todas as historicas secundarias. Os narradores do futuro
poderdo escolher outros incidentes e personalidades para enfatizar. Sera necessario o resultado
combinado de muitos artistas para contar por inteiro a histéria do Titanic, assim como
precisamos de Sofocles, Euripedes, Strauss, Kazantzakis, Hallmark Productions, Classic Comics
e milhares de outros artistas para contar totalmente a historia épica da Odisseia, tendo ela mesma
apenas uma das duzias de ciclos épicos na super-histéria da Guerra de Troia. Histdria sobre a
rapida travessia do Atlantico, Titanic simboliza a preocupacao do século XX com as viagens
ageis e a consciéncia global cada vez maior. Fala de séculos de cultura europeia rumando para os
Estados Unidos, das ondas de imigrantes que encheram o continente americano, atraidas pela
promessa sedutora de liberdade. No filme, a Estatua da Liberdade é um simbolo recorrente do
sonho de imigracdo, um farol que acena ao recém-chegado. O pobre Fabrizio, ja condenado,
finge que consegue vé-la ja em Cherbourg.

A Estatua da Liberdade, um presente do povo francés ao povo norte-americano, é um
exemplo colossal da pratica ancestral de enviar estatuas de deuses e deusas de uma cidade
fundadora as coldnias para liga-las por um fio psiquico, um lago religioso. A Franga e os Estados
Unidos passaram por revolucdes ao mesmo tempo e estao ligados por sua devocao a liberdade,
um dos muitos elos culturais entre o Velho e o Novo Mundo.

O contexto do lancamento de Titanic deve ser levado em consideracdo na avaliacdo de seu
sucesso. Foi lancado num momento em que ficAvamos mais cientes de uma sociedade global e
dos elos entre Europa e Estados Unidos. Choques como a Guerra do Golfo, a queda do Muro de
Berlim e o fim do Comunismo na Russia uniram-se aos padrdes climaticos mundiais em
constante e imprevisivel mudanca para formar um tempo de incerteza quando a nau da vida
parece fragil. Estdvamos a dois anos do fim do século e com vontade de olhar para os
primérdios.

O palco ficou pronto para o novo filme sobre o Titanic quando foi descoberta, poucos anos
antes, a localizagdo dos destrogos no fundo do mar. A descoberta do navio foi um grande triunfo
da ciéncia e um momento psicolégico poderoso. Por séculos, foi impossivel encontrar navios
perdidos nessa profundidade. O fato de o Titanic ter permanecido afundado no mar por tanto
tempo e, entdo, ser redescoberto constitui um simbolo de nosso poder surpreendente de recuperar
lembrancas perdidas do subconsciente. E algo quase divino ser capaz de mergulhar e ver o
Titanic, e uma verdadeira Jornada do Her6i recuperar o tesouro perdido do subconsciente.



A descoberta levou a fantasia de resgatar o Titanic, como descrito no romance de Clive
Cussler, Raise the Titanic, mas logo a fantasia tornou-se uma possibilidade. Especialistas
afirmam que é possivel resgatar partes do navio, e muitos artefatos foram trazidos dele, mas por
ora ha um consenso de que é melhor deixar os destrogos onde estdo como um monumento as
vitimas. O drama espetacular de ver ao vivo pela TV os destrocos com seus restos humanos
comoventes ajudou a criar o clima certo para lancar outro filme sobre o Titanic.

A inclusdo de uma histéria de amor entre dois jovens ajudou muito na popularidade de
Titanic. Foi um enredo a la Romeu e Julieta, uma historia de facil aceitacdo sobre jovens de
classes distintas se apaixonando.

Romance foi o género que Cameron escolheu para apresentar a histéria de Titanic e, ao
fazer essa escolha, ele abre a historia de forma sedutora para as mulheres. Poderia ter escolhido
outros géneros, contando a histéria do Titanic como um mistério, uma histéria de detetives, uma
caca ao tesouro ou mesmo como comédia. As vezes, o filme é tudo isso, mas o tema central e o
principio do projeto sdo do amor romantico, e a estrutura é a de um romance. Por essa escolha,
ele ganha uma foérmula bem definida com um grau elevado de identificacdao do publico — um
relacionamento triangulado no qual uma mulher deve ser salva da dominagdo de um homem
cruel e mais velho a partir da intervencdo de um salvador mais jovem.

O relacionamento triangulado é um padrdo familiar em romances de amor e nos filmes noir
de ficcdo policial. Esse modelo oferece um palco triangular para criar conflito, citimes,
rivalidade, traicdo, vinganca e resgate como nas histérias de Guinevere, Lancelote e rei Arthur —
romances nos quais a heroina precisa escolher entre dois homens —, e tema dos filme noir, em
que a jovem precisa escolher entre o Chefdo, o jovem vagabundo ou o detetive.

Leonardo DiCaprio interpreta o lado do jovem vagabundo no triangulo de Titanic. O
segredo de seus poderes notavelmente atraentes talvez esteja no fato de ele projetar a mascara
arquetipica do jovem sensivel, mostrando tanto a acdo masculina quanto a sensibilidade
feminina. Sua escolha para interpretar Jack foi excelente, como um Peter Pan, um puer aeternas
(eterno jovem), que permanece para sempre na juventude por sua morte bela e sacrificial. Rose é
outra Wendy, uma garota de pijama correndo ao redor do navio para fugir do malvado Capitao
Gancho, enquanto o eterno jovem a ensina como voar e abracgar a vida. O iceberg e o avangar do
rel6gio cumprem o mesmo objetivo arquetipico do crocodilo que engoliu um rel6gio em Peter
Pan. Sao projecoes da Sombra, a forca inconsciente que ameaca nos destruir, mais cedo ou mais
tarde, se ndo a identificarmos.

No nosso passado mitolégico, a persona leve e jovem de Jack remete a Davi, o matador de
gigantes, e especialmente aos jovens deuses condenados, como Adonis e Baldur, que morrem
tragicamente jovens. Jack também é gémeo de Dionisio, o deus da orgia, da paixdo, da

embriaguez, que atrai o lado selvagem das mulheres e as deixa loucas. A danga e a bebedeira nas



profundezas da terceira classe, onde Rose fica encharcada de cerveja, sdo uma verdadeira
festanca dionisiaca e sua iniciacdo nesses mistérios ancestrais, com Jack como seu tutor.

Jack é um HEROI, mas de um tipo especializado: ele é o her6i CATALISADOR, um
ANDARILHO que ndo muda muito com a histdria, e sim desencadeia mudangas em outros
personagens. Jack é uma criagao etérea, sobrenatural, que ndo deixa rastros, a ndao ser no coracao
de Rose. Nao ha registro dele a bordo do Titanic e ele ndo deixa legado, nem mesmo uma bala de
prata, e para conhecé-lo contamos somente com as lembrancas da Senhora Rose. Um
personagem, Bodine, o comparsa de Lovett e um tipo de GUARDIAO DO LIMIAR para a
Senhora Rose, até sugere que a coisa toda talvez seja uma inven¢do romantica, uma histéria boa
demais para ser verdade. Como acontece com todos os viajantes que vao para outro mundo, é
preciso acreditar em Rose.

A personagem da jovem Rose é uma manifestacdo do arquétipo da “donzela em perigo”.
Assim, é irma da Bela Adormecida e da Branca de Neve, princesas encontradas entre a vida e a
morte e despertadas por um beijo; as Doze Princesas Dancarinas resgatadas do encantamento por
um jovem que se faz invisivel para segui-las até seu mundo; Psique apaixonada pelo misterioso
deus voador, Eros (o Cupido); Perséfone sequestrada para o inferno do mundo inferior por um rei
cruel; Helena de Troia tirada do marido brutal pelo jovem e sensual admirador; e Ariadne,
resgatada de um casamento ruim por Dionisio, um deus apaixonado e artistico.

As mulheres rejeitam o arquétipo da “donzela em perigo” porque ele perpetua padrdes de
dominagdo e submissao e pode incentivar uma atitude passiva, vitimizada. No entanto, esse é um
arquétipo que provoca, com facilidade, identificacdo e empatia, uma vez que representa o
sentimento de qualquer um que ja tenha se sentido impotente, preso e encurralado. A “mulher em
perigo” é um elemento basico dos enredos de cinema e TV porque cria identificacdo e simpatia
instantaneos e aumenta o envolvimento emocional do putblico. Em Titanic, o publico consegue
sentir pena de Rose por sua prisdo e deliciar-se ao vé-la liberta e ativa quando ela rasga a
mascara de “donzela em perigo” e cresce no papel de Heroina.

Talvez haja outro fator de atracdo especial no filme para as mulheres. Titanic é um filme de
efeitos especiais que ndo se encaixa nos géneros de ficcdo cientifica, guerra ou aventuras
masculinas. Ele oferece um espetaculo que ndo exclui ou ignora os interesses das mulheres e
conta com uma escala humanizada de melodrama emocional que lida com questdes de amor e
fidelidade.

Tanto para homens quanto para mulheres, Titanic cumpre outro acordo com o publico,
oferecendo uma oportunidade sem precedentes de COMPARACAO. O filme traz exemplos de
comportamento humano em um conjunto de circunstancias perigosas e extremas frente as quais
os espectadores podem se avaliar. As pessoas se divertem especulando na seguranga de seus

assentos sobre como agiriam numa situacdo semelhante. Como eu teria lidado com o desafio do



Titanic? Enfrentaria a morte com honra e coragem ou entraria em panico e agiria com frenesi
egoista? Lutaria pela vida ou sacrificaria meu lugar no bote salva-vidas para que mulheres e
criangas fossem primeiro?

O filme causa a fascinacdo de um acidente de trem ou uma batida em rodovia. E natural
observar e comparar quando vemos um desastre, mensurar nossa sorte frente a das vitimas.
Assistimos com a comparacdo, mas também com alivio de ndo estar dentro do sofrimento.

Buscamos li¢des e chegamos a conclusdes sobre destino e honra a partir do que vemos.

As pessoas descrevem certos filmes como espetaculares, mas esquecem que essa palavra
vem dos espetadculos romanos da Antiguidade, que eram dramas rituais, combates, corridas,
jogos e competicOes realizados em arenas e anfiteatros em todo o império. Naqueles dias, a
forma mais empolgante (e cara) de entretenimento era a Naumachiae, a organizacdo de grandes
batalhas aquaticas nas quais a arena ficava inundada e os espectadores tratavam de observar os
navios batendo uns nos outros e emborcando, e os marinheiros e passageiros condenados se
afogando.

Titanic é um espetaculo nessa tradicdao. Certamente, vidas foram sacrificadas no esforco de
apresenta-lo, e o proprio filme apresenta um banquete da morte, a morte de mil e quinhentas
pessoas sendo representada para nosso entretenimento e edificacdo. Ha ainda algo irresistivel
sobre o espetaculo da morte em uma escala tdo gigantesca, como os combates de gladiadores e
os sacrificios rituais da Antiguidade. Uma quantidade imensa de forca vital esta sendo liberada
de uma vez, e, de forma quase morbida, gostamos disso. Quando vemos pessoas arremessadas de
uma altura imensa para se espatifar contra enormes maquinas, nossos olhos se arregalam, como
se estivéssemos fascinados com a visao da morte. Examinamos o mar de rostos congelados a
procura de indicios de como essas pessoas morreram e imaginamos como sera quando chegar a
nossa hora.

Titanic apresenta medos que tém alto grau de identificagdo para com a plateia — o medo
universal de altura, medo de ficar preso, medo de se afogar num mar sem fundo, medo do fogo e
de explosdes, medo da soliddo e do isolamento.

O filme oferece um horror imaginavel. Poderia acontecer com qualquer um. Como ele
apresenta um espectro completo da sociedade da época, qualquer espectador pode se imaginar
ali, como um membro abastado da classe dominante, trabalhador, imigrante, sonhador, amante. E
podemos apreciar a verdade de que certas forcas inexoraveis — natureza, morte, a fisica, o
destino, os acidentes — afetam a todos, em todo o espectro, sem excecdo. Por um tempo, a
histéria humana é reduzida a um arquétipo — a Vitima.

Titanic tem um projeto coerente porque, em parte, observa as unidades de tempo, lugar e
tema. O confinamento da histéria central no momento em que o Titanic zarpa para a morte

concentra a energia dramatica. Essa concentracao intensifica-se na segunda metade do filme, que



traz os eventos tempestuosos em tempo real, momento a momento. Confinar a acdao em um lugar,
o mundo do navio solitdrio no mar, transforma-o num microcosmo da vida. E uma ilha de vida
em um mar de morte, como a ilha da Terra pairando no oceano do espaco. E as ideias e os
argumentos do Titanic sdo tramados em um enredo coerente ao se concentrar num tema unico —
de que o amor nos liberta e transcende a morte.

Cameron abre os bragos e chama o publico para identificar-se com sua histéria. Ha espaco
suficiente no navio para todos nés. Podemos todos nos ver nos detalhes, como o turco que,
enquanto o barco afunda, tenta desesperadamente ler uma placa no corredor com um dicionario
turco-inglés. Todos somos estrangeiros em algum lugar. Todos estamos no mesmo barco.

O elenco do filme é formado para atrair uma ampla série de faixas etarias. Os jovens terdo a
histéria de amor da juventude contada; os velhos serdo convidados a se identificar com a
Senhora Rose, que ainda esta vivida e ativa; e a geracao do baby boom é representada pelo
explorador cientista e pela neta de Rose.

O filme ndo é totalmente universal, pois ndo vemos rostos negros ou asiaticos. Com certeza,
a experiéncia escrava é mencionada como uma metafora do cativeiro emocional de Rose, embora
aqui seja onde a metafora se rompe — a vida mimada de Rose ndo tem semelhanga alguma com o
trafico de escravos negros no ventre do navio Amistad. No entanto, os simbolos de Titanic
parecem amplos o bastante para que todos ao redor do mundo possam encontrar algo de si nele.

O maior éxito de Cameron € ser um poeta visual e emocional. Titanic € uma tapegaria, um
entremear de enredos e meadas. Ele descobre a poesia no trancar de uma grande histéria e de
pequenas histdrias. Articula conexdes muito bem, ligacdes entre a historieta de Lovett e a grande
historia da vida agitada da Senhora Rose, entre a pequena histdria de Jack e Rose e a grandiosa
histéria do Titanic, que, por sua vez, é parte da histéria ainda maior do século XX.

Ele organiza todas essas conexdes ao encontrar um simbolo em que se concentrar e enfocar,
o furo estreito de uma agulha no qual passam todos os fios. “O Coragdo do Oceano”, conectando
em seu nome os fios do romance e do mar, é uma metafora que amarra todos os enredos, fazendo
deles um projeto coerente. (Cameron usa uma alianca de casamento para o mesmo fim em O
abismo.)

A joia tem pedigree europeu: fora uma joia da coroa do malfadado Luis XVI, e € um bom
simbolo do tesouro da experiéncia e sabedoria europeias, arte e beleza, mas também de guerra de
classes e derramamento de sangue.

A decisdao da Senhora Rose de jogar fora o diamante no final é uma imagem poética
poderosa que retine todo os fios de enredo para um desfecho real, um desenlace de todos os nés e
um acabamento suave de todos os fios do enredo. Lovett ndo consegue o tesouro, mas sente o

toque do amor; Cal é frustrado e ndo consegue nem o coragdo de Rose, tampouco o diamante; a



Senhora Rose manteve seu segredo e agora o devolve ao mar. O diamante representa algo intimo
entre ela e Jack, que guardara por todos esses anos e que, agora, da de volta para seu amor.

O publico sente o valor material da pedra — ainda é chocante ver algo tdo valioso sendo
jogado fora —, mas por esse choque toda a experiéncia de Titanic é concentrada num simbolo de
lembranca que se esvai. As emocg0Oes, os materiais inconscientes agitados pelo filme podem
assentar-se no lugar adequado, embora a lembranca seja duradoura. Quando a pedra rodopia para
o fundo do mar, vemos como o cineasta quer que pensemos no Titanic. Deixe-o como esta: um
mistério e um monumento a tragédia humana.

A Senhora Rose, como todo herdi que volta de uma jornada ao inconsciente, teve uma
escolha a fazer. Grito e berro sobre meu elixir, tento explora-lo ou evangelizar sobre ele? Ou
simplesmente continuo a minha vida, deixando que o que aprendi irradie de mim e mude, reviva
e rejuvenesca inevitavelmente aqueles ao meu redor e, entdo, o mundo inteiro? Escolho um
caminho externo ou interno para expressar meu elixir? Obviamente, Rose tomou o ultimo
caminho, retendo e internalizando o tesouro do mundo especial, uma licao poética ensinada pelas
historias celtas, nas quais os herdis que voltam e se vangloriam de suas aventuras no Mundo
Inferior ndo encontram nada além de algas onde pensaram que encontrariam o tesouro magico.
Porém o her6i raro, como Rose, mantém os segredos das fadas e vive uma vida longa e feliz.

James Cameron honra seus ancestrais celtas com a musica folk que toca no convés inferior e
sempre que a emogao emerge. Ela mostra um forte contraste com a danga da corte europeia e a
musica de igreja tocada na primeira classe, além de contribuir com o sentimento poético. Essa é a
narrativa sobre o Titanic por um bardo celta, acompanhada por gaitas de fole e harpas como no
passado.

Isso tudo é corroborado pela poesia visual e a coeréncia estrutural como o entrelacado
sinuoso de um desenho celta. Polaridades simples, como proa e popa, convés superior e inferior,
primeira classe e terceira classe, luz e escuriddo, mostram fortes eixos simétricos de uma
composicdo quase matematica. O projeto de Cameron oferece varias metaforas poéticas — o
navio como modelo do mundo, o diamante como um simbolo de valor e amor, o rel6gio como
um simbolo de tempo fugidio, a estatua do anjo na escadaria principal como reflexo da inocéncia
de Rose. Nos acordes grandiosos de uma cang¢do popular, o filme oferece metaforas diante das
quais o publico pode se comparar, um conjunto de ferramentas para interpretar a prépria vida.

Por fim, a CATARSE ¢ o elixir que o filme proporciona, o purgar saudavel de emocdes que
Aristételes identificou e que o publico ainda quer acima de tudo. As pessoas retribuiram, pois a
histéria lhes deu a chance rara de sentir algo verdadeiro. Estamos bem-armados contra as
emocoes, e o filme insiste em efeitos surpreendentes e sentimentos tao fortes que até o individuo
mais enfastiado e resguardado podera ter alguma reacao, alguma liberagdo de tensdao. Tomadas
de passageiros em panico se digladiando por espagos nos botes salva-vidas, de Jack e Rose



lutando para sobreviver e das vitimas aterrorizadas caindo para suas mortes horriveis levam a
tensdao a um nivel quase insuportavel, e ainda pode haver algo de recompensador e satisfatério,
pois as pessoas ficam em seus assentos e muitos voltardo para assistir novamente ao filme. As
emocoes causadas por esse filme parecem nunca ser suficientes. Titanic nos da a oportunidade de
experimentar tremores de horror e de chorar com vontade, sensacoes valiosas em qualquer idade.

O publico que testemunha esse espetaculo passa por uma provagao junto com 0S
personagens. Joseph Campbell costumava dizer que o objetivo do ritual é nos esgotar, esmagar
nossas defesas para que nos entreguemos livremente a uma experiéncia transcendental. Esgotar-
nos parece ser parte da estratégia de Titanic, fazer-nos sentir um pouco do que os passageiros
sentiram ao nos imergir no mundo de Titanic por tanto tempo. Nessas épocas de ceticismo e
endurecimento, é um desafio que exige coragem ficar tdo desbragadamente emocionado, tanto
para o cineasta quanto para o publico. Filmes como Titanic, O paciente inglés, Coragdo valente,
Danga com lobos e Tempo de gldria assumem um grande risco ao serem tdao sentimentais. A
escuriddo dos cinemas oferece ao publico um pouco de protecdo — é possivel chorar em siléncio
e poucos testemunhardo sua vulnerabilidade emocional. Mas os cineastas precisam expor
emocOes em publico, sob a luz plena de uma sociedade cética, e merecem respeito por esse ato

de coragem.

NO RASTRO DE TITANIC

Qual serd o efeito de longo prazo de Titanic na industria cinematografica? Seu sucesso
mostra que a grande aposta as vezes compensa. Os valores de grandes producdes em geral
pagam-se no longo prazo — até mesmo Cledpatra, o filme que quase afundou a 20th Century Fox
nos anos de 1960, no final restituiu seus custos de producdo e agora é uma joia na coroa da
empresa. Titanic lucrou rapidamente, e seu sucesso sem duvida incentiva outros a gastar muito
na esperanca de tirar a mesma sorte grande.

Em curto prazo, no entanto, alguns executivos reagiram com o estabelecimento de limites
menores em seus or¢camentos. Embora os executivos da Fox e a Paramount tenham vencido a
aposta, eles ndo gostaram do periodo de suspense antes do lancamento do filme e ndo quiseram
suar daquele jeito de novo. Claro, eles se reservam o direito de abrir exce¢cdes como Titanic, aqui
e ali, se todos os executivos principais na empresa concordarem que vale a pena o risco de se
investir em determinado projeto.

E muito provéavel que outros filmes do tamanho de Titanic sejam feitos e até que niveis
maiores sejam alcancados. Sempre havera publico para o espetaculo, especialmente quando ele
toca muitos de nés emocionalmente. Por outro lado, filmes de pequeno orcamento na outra ponta

do espectro podem ser mais lucrativos com relacdao ao custo. Os maiores estudios de Hollywood



estdio aprendendo com o exemplo de cineastas independentes, desenvolvendo filmes de
orcamento menor para publicos cuidadosamente dirigidos, especializados, para manter o lucro
fluindo enquanto apostam nos maiores.

Também é provavel que os cineastas sejam influenciados pela escolha de Cameron de
construir seu roteiro ao redor de uma histéria de amor jovem, que é amplamente considerada um
fator significativo no sucesso do filme. Esta se tornando uma regra de ouro em Hollywood que
uma cara producdo de época tenha uma chance melhor de ser bem-sucedida se trouxer um
melodrama romantico, preferencialmente com amantes jovens, para deixa-la convidativa para a
maior parte do publico.

Alguns criticos temem que as fraquezas do roteiro sejam institucionalizadas por Titanic ter
sido tdo lucrativo, e que os roteiristas no futuro sejam forgcados a “simplificar” seus roteiros para
atrair o publico em massa necessario para compensar os grandes orcamentos. Isso ndo seria
novidade alguma: estidios e produtoras sempre defenderam um apelo mais amplo em producées
caras. Mas talvez haja outro cenario, no qual o publico esteja sedento por mais sofisticagcdo e
recompense os cineastas que derem duro para criar histérias mais inteligentes e mais universais

do ponto de vista emocional.

SINERGIA

James Cameron falou sobre certa sinergia que fez Titanic acontecer, uma combinacdo de
elementos que de alguma forma acrescenta mais do que a soma das partes. Assim como certas
combinacoes de elementos quimicos as vezes produzem poderes e capacidades inesperadas, 0s
elementos de atuacdo, cendrios, figurino, musica, efeitos, histéria, contexto, as necessidades do
publico e as habilidades dos artistas, combinados em um todo misterioso e organico, tém um
poder emocional e transformador maior do que a soma das partes individuais.

Parte dessa sinergia é o uso dos temas e arquétipos da Jornada do Heréi, como provas,
travessias, provacoes, suspense, morte, renascimento, resgates, fugas, perseguicoes, casamentos
misticos etc. Esses mecanismos ddao ao publico pontos de referéncia na longa histéria e
contribuem para tornar seu projeto coerente, direcionado ao efeito catartico maximo. Na tradicao
da Jornada do Herdi, Titanic explora a morte, mas prepara o terreno para abracarmos a vida
plenamente.

Por fim, o sucesso do filme é um mistério — um pacto secreto entre a plateia e a histéria.
Como os homens no minissubmarino, podemos lancar alguma luz sobre esse mistério, mas no

final deveremos simplesmente nos retirar, fascinados.



O REI LEAO E OUTROS PROBLEMAS

No verdo de 1992, recebi um pedido dos executivos da Disney Feature Animation para
analisar as histérias de um projeto chamado “O rei da selva”, que acabou ficando conhecido
como O rei ledo e, no fim das contas, transformou-se na animacdo de mais sucesso que a Disney
fez até entdo. No entanto, na época, essa foi apenas outra oportunidade de usar as ferramentas da
Jornada do Hero6i para solucionar problemas na histéria.

Enquanto seguia para a “terra da animagdo”, no obscuro distrito industrial de Glendale,
Califérnia, recordei o que sabia sobre o projeto. Tratava-se de um empreendimento incomum, a
despedida da tradicdao da Disney de adaptar a literatura infantil popular ou os classicos. Pela
primeira vez, tinha-se uma ideia original de histdria, criada por Jeffrey Katzenberg e sua equipe
de jovens animadores em um jato da empresa. Estavam voltando de Nova York, onde haviam
acabado de assistir a pré-estreia de sua ultima obra, A Bela e a Fera.

Katzenberg, um recém-convertido e entusiasta da animagdo, reuniu animadores numa
discussdo sobre o momento em que sentiram as agitacoes da vida adulta. Relatou o momento em
que sentiu ter se transformado num homem, e todos perceberam que a ideia seria interessante
para um filme. Comegaram a discutir formatos e cenarios que poderiam respaldar essas historias,
e por fim concordaram em fazé-lo inserido totalmente no mundo dos animais africanos. A
Disney ndo produzia um longa-metragem animado exclusivamente voltado ao mundo animal
desde Bambi, em 1942, entdo a ideia parecia fresca e também poderia atrair a afeicdo ptblica
pela natureza. Para animar um personagem humano, é necessario representar um grupo étnico
especifico e escolher certas cores de cabelo e pele que possam impedir que membros do publico
com feicOes diferentes se identifiquem totalmente com o personagem. Muito dessa limitacdao
desaparece com o uso de animais, pois as preocupa¢oes humanas sobre raca e genética tornam-se
menos relevantes.

Uma historia de pai e filho foi desenvolvida, inspirada em Hamlet. Katzenberg gostava de
reforcar historias de animagdo com elementos de roteiros vindos de diversas fontes para que o
tratamento feito para Odisseia ou Huckleberry Finn pudesse ser entremeado em temas e
estruturas de Aconteceu naquela noite ou 48 horas. O rei ledo tinha elementos de Bambi, mas
ficou mais rico e mais complexo ao receber elementos de roteiro de Hamlet, que incluem um tio
ciumento que mata o pai do herdi a sangue-frio e assume injustamente o trono e um jovem heroi
despreparado que aos poucos volta a alimentar a vontade para se vingar.



Uma das minhas primeiras missdes apds ter lido o tratamento de “O rei da selva” foi
analisar Hamlet com cuidado para extrair elementos que poderiamos usar no roteiro. Fiz uma
analise da Jornada do Herdi do roteiro de Hamlet para ilustrar seus pontos de virada e
movimentos e, em seguida, relacionei muitas das falas memoraveis que os escritores poderiam
usar para evocar, em tom de brincadeira, a conexdo shakespeariana. Os filmes animados da
Disney eram concebidos para funcionar em todos os niveis de ptiblico, com piadas fisicas para
criangas mais novas e gracas verbais e acOes irreverentes para adolescentes, além de piadas
internas sofisticadas para os adultos. Um pouco de Shakespeare entrou no roteiro, especialmente
através do personagem de Scar, o vildo, que teve a voz emprestada do ator inglés Jeremy Irons.
Ele dublou as referéncias desviadas de Hamlet de modo comico e irdnico, como se desse uma
piscadela sagaz para o publico adulto.

Ao chegar ao complexo de animacdo da Disney, entrei no mundo especial do que se
transformaria em O rei ledo. Cada cubiculo de animador estava forrado com fotos e desenhos da
vida africana, e muitos da equipe haviam feito saféris fotograficos na Africa para se inspirar.

Os storyboards foram montados no auditério, onde me juntei aos animadores e designers
para assistir a ultima apresentacdo dos diretores, Rob Minkoff e Roger Ailers. Ali estava uma
oportunidade para testar algumas das ideias da Jornada do Heréi em um projeto grande. Eu era
uma das centenas de pessoas que davam opinides sobre a historia, mas por um momento tive a
chance de influenciar o produto final por minhas reacées e argumentos. Tomei notas enquanto 0s

animadores desenvolviam a historia que mais tarde se transformaria em O rei ledo.

Ao ritmo de “O ciclo sem fim”, os animais africanos retinem-se para celebrar o
nascimento de um jovem ledo, Simba, cujo pai, Mufasa, é o governante da regido ao
redor da Pedra do Rei. Um dos convidados da ceriménia é um babuino estranho e
velho, Rdfiki, que é afastado pelo conselheiro do Rei, um pdssaro temperamental
chamado Zazu. Simba se torna um ledozinho petulante que canta “O que eu quero
mais é ser rei”. Desobedecendo a seu pai, ele escapa para explorar o assustador
Cemitério dos Elefantes com sua amiga leoa Nala, e ld a dupla é aterrorizada por trés
hienas cémicas e medonhas, servas do irmdo ciumento de Mufasa, Scar. Mufasa os
resgata, mas dd uma bronca séria em Simba por desobedecé-lo.

Simba estd comegando a aprender as licbes da realeza com seu pai quando Mufasa é
assassinado com crueldade num estouro de antilopes, gragcas a um truque dissimulado
de Scar. Ele faz com que Simba pense ter causado a morte do pai, e o ledozinho,
temendo que Scar o mate, escapa pelo deserto, assim como Hamlet deixa a corte da
Dinamarca apds o tio assassinar seu pai.

No Segundo Ato, um Simba arrasado pela culpa chega ao MUNDO ESPECIAL de uma



drea de selva exuberante, onde encontra dois comparsas divertidos, o suricato
tagarela Timdo e o gorducho javali-africano Pumba, que representam o Rosencrantz e
o Gildenstern da animagdo. Para fazer Simba esquecer-se da culpa, eles lhe ensinam a
filosofia “tranquilona” de “Hakuna Matata”, e lhe mostram como viver com o
banquete infinito de insetos na selva. Simba vira um ledo adolescente poderoso e, um
dia, tem um encontro violento com uma leoa que ameag¢a Pumba. No entanto, descobre
que a leoa é, na verdade, Nala. O amor floresce num dueto romdntico. Mas Nala estd
numa missdo. Ela conta a Simba como Scar tiranizou a Pedra do Rei, escravizou
animais e tentou tomd-la como sua consorte. Ela pede que ele volte e tome seu lugar
de direito como rei. Assombrado pela culpa e inseguro com sua for¢a, Simba hesita.
Como muitos herdis, ele ndo estd ansioso para abandonar os prazeres do mundo
especial, mas o espirito de seu pai aparece (como o fantasma do pai de Hamlet no
Primeiro Ato da pega) e o incentiva a enfrentar seu destino.

No Terceiro Ato, Simba afasta a culpa, volta a Pedra do Rei e enfrenta Scar. Uma
batalha ferrenha se instala. A “virilidade” de Simba e o direito de ser rei sdo postos a
prova. Os ALIADOS de Simba vém ao seu auxilio, e Scar sai do poder com um toque
de justica poética, ecoando a maneira como deixou Mufasa cair para sua morte. Simba

toma o trono do pai e “O circulo da vida” continua.

Quando a apresentacdo terminou, ndo foi dificil ver os elementos da Jornada do Her6i em O
rei ledo. Simba € o hero6i classico, cuyjo MUNDO COMUM é de privilégios e do conhecimento
que ele um dia sera rei. Seu primeiro CHAMADO ¢é a exigéncia do pai de que ele cresca e
enfrente as responsabilidades do trono. Conquistar o direito de governar a terra como rei é uma
metafora da fase adulta em muitas fabulas e contos de fadas. Sua ousadia e desobediéncia
constituem uma RECUSA DO CHAMADO. Ele recebe outros CHAMADOS - a tentacdao de
explorar a zona proibida, um chamado do romance da infancia de Nala e, o mais drastico, a
morte do pai, que o convoca para entrar numa nova fase da vida, em que ele precisa fugir para
sobreviver.

Simba tem muitos MENTORES durante a historia. O pai é seu primeiro grande mestre,
mostrando o caminho da realeza e o Circulo da Vida; mas também aprende diplomacia e politica
com Zazu e um pouco do lado magico da vida com Rafiki. No Segundo Ato, seus MENTORES
sao Timdo e Pumba, que ensinam seu estilo de vida Hakuna Matata. No final do Segundo Ato,
Nala vem ensina-lo sobre o amor e a responsabilidade, e o espirito do pai ¢ um MENTOR
sobrenatural, que o encoraja a enfrentar seu destino. No climax, Nala, Timdo e Pumba se tornam

aliados contra Scar. Nala também é uma espécie de CAMALEOA do ponto de vista de Simba,



mudando drasticamente de um filhote brincalhdo para uma leoa elegante e poderosa e
apresentando a face do amor, mas também exigindo que ele faca algo para salvar seus dominios.

A energia da SOMBRA é manifestada em Scar e em suas lacaias, as hienas. Scar representa
o lado negro da majestade, totalitario e inclemente. Pode ser visto como um modelo rispido da
fase adulta, na qual as feridas primeiras abertas pela vida se transformaram em desculpas para o
ciime, o cinismo, 0 sarcasmo e um complexo de vitima que se transforma em tirania quando a
vitima de toda uma vida finalmente sobe ao poder. Ele representa as possibilidades sombrias do
nosso heréi, Simba. Se Simba ndo se livrar da culpa e assumir a responsabilidade, talvez se torne
igual a Scar: um macho traigoeiro que vive amargamente a margem, esperando uma fraqueza
para explorar. As hienas sdo animais inferiores aos ledes, vivendo de carnica e ndao da nobre
caca. Sao encrenqueiras que seguem prontamente o tirano, pois gostam de atormentar e humilhar
suas vitimas.

Rafiki, o babuino curandeiro maluco, foi um dos personagens mais interessantes do roteiro,
combinando elementos de MENTOR e PICARO. Nas primeiras versdes, senti que sua funcio
ndo estava clara. Ele era usado para a comédia, como um camarada amalucado que se
aproximava para fazer ruidos magicos, mas que ndo tinha respeito nenhum. O rei o considerava
um incomodo e Zazu, o passaro conselheiro do rei, o afastava quando ele se aproximava do bebé
Simba. Tinha pouca funcdo no roteiro ap6s a primeira cena e aparecia em grande parte para
trazer alivio comico, sendo mais PICARO que MENTOR.

Numa reunido que seguiu a apresentacao do storyboard, sugeri que o levassem um pouco
mais a sério como MENTOR. Talvez Zazu ainda suspeitasse e tentasse afasta-lo, mas Mufasa,
mais sabio e compassivo, deixaria que ele se aproximasse da crianga. Tive o impulso de acentuar
os aspectos ritualisticos do momento, fazendo referéncia aos rituais de batismo ou as cerim6nias
de coroacdo, nos quais o novo rei ou rainha é untado na testa com 6leo santo. Rafiki benzeria o
ledo bebé, talvez com sumo de frutas silvestres ou alguma substancia da selva. Um dos
animadores disse que Rafiki ja carregava um cajado com cabacas estranhas amarradas a ele, e
surgiu a ideia de Rafiki quebrar uma das cabagas num gesto misterioso e marcar o ledozinho com
um liquido colorido.

Pensei também nos rituais de apresentacao em varias religioes, em que os livros, imagens e
artefatos sagrados sdo erguidos para veneragao. Lembrei que as Igrejas catolicas nas quais cresci
tinham vitrais estrategicamente localizados para criar efeitos impressionantes quando os raios de
luz colorida caiam sobre o altar. Pensei que, quando Rafiki erguesse o bebé ledo para mostra-lo
aos animais reunidos, um raio de luz vindo das nuvens poderia atingir o filhote, dando a chancela
divina de aprovacao da distincdo daquele filhote e da linhagem real de Mufasa. Naquele

momento, ouviu-se um estalo de energia na sala. A imagem veio a mente de varias pessoas ao



mesmo tempo, e eu experimentei o frisson, um arrepio que sempre me diz quando uma ideia
expressa a verdade da historia.

O mentor marca o Heréi como um lider escolhido.

Uma questdao bastante discutida nesse estagio foi a morte de Mufasa. Alguns dos
animadores sentiram que a descricao grafica da morte de um pai (mesmo de um pai animal) era
muito intensa. Nos storyboards, Mufasa é pisoteado até a morte num estouro de antilope, e o
jovem Simba é mostrado numa aproximacao, cutucando e farejando o cadaver, buscando sinais
de vida, mas finalmente compreendendo que o pai esta morto. Alguns sentiram que a cena seria
forte demais para criangas mais novas.

Outros responderam que a Disney sempre mostrara o lado sombrio, tragico e brutal da vida,
e que, embora a empresa tenha sido criticada varias vezes por isso, essas cenas sdo parte da
tradicdo da Disney, desde a morte da mde de Bambi até a de Old Yeller, o cdao do filme Meu
melhor companheiro. Walt enfrentou muita controvérsia pela morte de Old Yeller, e mais tarde
sentiu que matar um personagem amado era um rompimento do pacto com o publico. Quando a
questdo surgiu na adaptacao animada de O livro da selva, Walt insistiu: “O urso fica vivo!”.

No final, foi decidido que O rei ledo enfrentaria a morte sem rodeios, e a cena foi feita
como originalmente desenhada. Os argumentos que prevaleceram foram de que o filme buscava
o realismo de um documentario sobre a natureza, que o publico estava acostumado a ver
tratamentos realistas de violéncia animal e que estivamos fazendo um filme para o espectro
integral do publico, ndo apenas para criangas, que talvez ficassem traumatizadas com a cena.
Concordei com a escolha, sentindo que o que estavamos tentando descrever era real no mundo
animal, mas foi um pouco decepcionante quando o filme se desviou do realismo no Segundo
Ato, com a comédia despretensiosa substituindo o que teria sido uma luta desesperada pela

sobrevivéncia.



Fiquei incomodado com um elemento estrutural do Primeiro Ato — a excursdo até o
assustador Cemitério dos Elefantes. Instintivamente senti que, embora fosse uma boa cena, ela
estava no lugar errado. Tratava-se de uma visita sombria a terra da morte, e parecia mais
adequado como o estagio de uma provacao do Segundo Ato. O Primeiro Ato ja tinha o grande
peso da morte do pai de Simba, e senti que a sequéncia do Cemitério dos Elefantes deixava o
Primeiro Ato longo demais e assolado pela energia da morte. Sugeri que guardassem a locacdo
do Cemitério como uma CAVERNA SECRETA para a crise central de morte e renascimento do
Segundo Ato, e substituissem a cena do Primeiro Ato por outra transgressao de Simba que
testasse a paciéncia do pai, mas com um tom mais leve, menos mérbido. Esse conselho nao foi
aceito, e quem sabe se teria feito diferenca?

Porém, sinto que o filme fica enfraquecido pela virada que da no Segundo Ato. O realismo
quase fotografico das cenas animais do Primeiro Ato é substituido por um estilo de desenho mais
tradicional da Disney, especialmente na apresentacdo comica de Timdo e Pumba. Simba é um
carnivoro em crescimento, e ndo ha nada de realista em ele sobreviver com uma dieta de insetos.
Sinto que o filme perdeu uma grande chance de acompanhar a promessa do Primeiro Ato com
uma série realista de TESTES, levando a uma PROVACAO com ameaca de vida préxima do
ponto intermedidrio. Alguém deveria estar ensinando a Simba as verdadeiras habilidades de
sobrevivéncia, como perseguir uma presa, como cacar, como lutar pelo que é dele. Ofereci uma
série de possibilidades. Timdo e Pumba poderiam té-lo ensinado, ele poderia ter encontrado
outro ledo para ensinar habilidades de sobrevivéncia, ou Rafiki poderia aparecer para continuar
os ensinamentos de Mufasa. Defendi a criacdo de uma cena na qual Simba fosse realmente
testado, passando por uma PROVACAO real em que ele descobriria seu poder maduro numa
batalha com um crocodilo, um buifalo, um leopardo ou outro inimigo formidavel.

O desenvolvimento de Simba de um filhote assustado para um ledo adolescente vistoso é
muito rapido, na minha opinido, com uma rapida transicdo enquanto ele cruza uma tora de
madeira. Uma montagem de cenas de Simba aprendendo a cacar, primeiro de um jeito comico e,
em seguida, com maior seguranga, teria sido uma narrativa mais eficaz. Timdo e Pumba
acrescentam o alivio comico tdo necessario para a historia, mas falham na dramatizacdo dos
estagios de desenvolvimento de Simba, nas licdes individuais que ele precisava aprender.
Ensinam-no a relaxar e aproveitar a vida, mas ndo ddo a ele aquilo de que realmente precisa. As
licoes aprendidas do Segundo Ato (acalme-se, relaxe, aproveite a vida, ndo se estresse, seja cara
de pau e um pouco grosseiro, reconheca o amor quando encontra-lo) ndo preparam Simba para a
PROVACAO que ele tera de enfrentar no fim das contas.

Enquanto isso, sinto que havia mais trabalho para Rafiki fazer nessa histéria. Queria que
fosse mais como Merlin, um sabio experiente que talvez tivesse sido conselheiro do rei no

passado, que finge ser louco para que possa parecer inofensivo para o usurpador e que é



encarregado da missdo de procurar o jovem principe quando ele cresce no exilio, treinando-o
para 0 momento em que estiver pronto para tomar o trono que é seu por direito. Defendi que ele
fosse introduzido no Segundo Ato como o MENTOR que acompanharia Simba no caminho para
dentro do MUNDO ESPECIAL e desempenhasse a funcdo de mentor — dando ao her6i algo
necessario para concluir a jornada e enfrentar a morte. Rafiki era necessario para ensinar
verdadeiras licdes de sobrevivéncia que Timado e Pumba nao puderam ensinar. Visualizei Rafiki
aparecendo logo depois de Simba chegar ao MUNDO ESPECIAL, guiando o jovem ledo através
de uma série de testes progressivos que o preparariam para seu confronto final com Scar. Claro
que Timdo e Pumba ainda estariam 14 como o bem-vindo alivio c6mico.

O personagem de Rafiki cresceu de modo significativo durante o resto do processo de
desenvolvimento. Os animadores terminaram por transforma-lo num verdadeiro MENTOR, um
mestre zen irritadico que da a Simba conselhos praticos e golpes duros, mas também o dom da
inspiracao, orientando-o até a visdo do espirito do pai. Ele ndo foi tdo ativo ou presente como eu
queria, embora algumas cenas breves tenham sido acrescentadas na primeira metade do Segundo
Ato. Rafiki testemunha a devastacdo da Pedra do Rei por Scar e, pensando que Simba esta
morto, pinta com tristeza um desenho dele numa parede de caverna. Mais tarde, os poderes
xamanicos de Rafiki dizem-no que Simba ainda esta vivo e, ap6s acrescentar a juba do ledo
adulto ao desenho na rocha, ele parte para convocar o jovem herdi ao seu destino.

Rafiki realmente entra em acdo no final do Segundo Ato quando leva Simba a uma busca da
visdo que tem elementos de um CHAMADO, uma RECUSA e uma PROVAGAO em que Simba
tem um encontro com a morte (o fantasma do pai) e ganha uma RECOMPENSA na forma de
autoconfianca e determinagdo maiores.

O encontro com o fantasma do pai é outro emprestado de Hamlet, embora o jovem her6i em
Shakespeare encontre o fantasma do pai no Primeiro Ato. Foi uma cena poderosa em O rei ledo,
apesar de as criancas pequenas as vezes a acharem confusa. Quando vi o filme, ouvi criancas no
publico fazerem aos pais perguntas como “Ele ndo tinha morrido?” e “Ele voltou a viver?”. A
aparéncia do pai fantasmagoérico é dramatica e tocante, mas acontece principalmente no nivel
verbal e intelectual. Simba recebe conselhos encorajadores, mas as licoes ndo sdao dramatizadas
como provas. O ensinamento de Rafiki é mais concreto e fisico — o babuino xama da um cascudo
na cabeca de Simba para ensina-lo que deve deixar os erros para tras.

No momento da apresentacdo do storyboard, os detalhes do retorno de Simba a Pedra do
Rei ndo haviam sido finalizados. Discutimos muitas opgdes. Simba poderia sair do MUNDO
ESPECIAL com Nala, Timdo e Pumba, num acordo para enfrentar Scar juntos. Simba e Nala
poderiam ir juntos, depois de se separar de Timdo e Pumba, que talvez aparecessem mais tarde
por terem mudado de opinido. A decisdo final foi fazer Simba seguir sozinho durante a noite,

deixando Nala, Timdo e Pumba acordarem e descobrirem sua partida na manha seguinte. Rafiki



lhes diz que Simba foi embora para tomar seu lugar de direito, e os trés correm para se juntar a
ele.

O Terceiro Ato avanca rapidamente para a batalha do climax, embora pareca um pouco
sobrecarregado pela culpa insistente que faz o ledo acreditar que causara a morte do pai. Scar
desencava o acontecimento novamente, esperando voltar os ledes contra Simba ao fazé-lo
admitir sua responsabilidade na morte do pai. Parecia que os roteiristas estavam apostando
pesado demais nessa observacdo, fazendo a histéria parecer inchada e extremamente
melodramatica, transformando Simba num protagonista moderno guiado pelo medo, mais
adequado para um romance que para um longa animado sobre animais. No entanto, ele oferece
um momento de RESSURREICAO, no qual Simba passa pela prova final ao aceitar a
responsabilidade pela morte do pai em vez de fugir dela.

O rei ledo pode ser falho por reservar o centro do palco aos personagens masculinos e
relativamente pouca energia aos femininos. Nala é razoavelmente bem desenvolvida, mas a mae
de Simba é subutilizada e passiva. Poderia ter sido mais significativa no treinamento de Simba
no Primeiro Ato e na resisténcia a Scar no Segundo Ato. Esse desequilibrio é abordado na versao
teatral de Julie Taymore de O rei ledo, que da mais peso e acdo as personagens femininas, e
transforma Rafiki numa fémea xama.

Houve um suspense consideravel em torno do langamento de O rei ledo. Nenhum de nés na
producao sabia como o filme atingiria o publico. Os filmes animados da Disney aumentaram sua
popularidade com A pequena sereia e A Bela e a Fera, e muitos imaginaram que O rei ledo ndo
conseguiria supera-los. Para alivio de todos, ele foi ainda melhor, tornando-se o longa-metragem
animado mais bem-sucedido até entdo e o filme mais lucrativo da histéria. Por qué? Parcialmente
porque as pessoas ficaram deliciadas com a animacdo dos animais, com a musica exuberante e
com sabor da Africa, mas também gracas ao poder universal dos padrdes da Jornada do Her6i em
sua historia. O desafio de crescimento e reivindicagdo do seu lugar por direito no mundo é um
tema classico da Jornada do Heréi que naturalmente toca fundo muitas pessoas. Os ritmos
familiares da Jornada ndao foram os principios balizadores de O rei ledo — de fato, por vezes
outras preocupacOes pesaram mais que eles, como a comédia pura e a simples diversao —, mas
posso dizer que esse foi um caso em que os elementos foram aplicados conscientemente para

tornar a obra acessivel a um publico amplo e mais satisfatéria do ponto de vista dramatico.



JORNADAS HEROICAS EM PULP FICTION

com referéncia ao roteiro de Quentin Tarantino, inspirado em histérias de Tarantino e Roger

Roberts Avary

Nos tltimos anos, o filme que mais provocou o interesse dos jovens foi Pulp Fiction. As
pessoas queriam saber como a estrutura da Jornada do Herdi poderia ser encontrada nesse filme.
Seu desafio as convengdes de estrutura, conteido, enquadramento, didlogo e edicdo os intrigava.
Deliciavam-se com sua intensidade apaixonada e humor sardonico. Parte do publico ficou
ofendida com sua vulgaridade e cenas de violéncia, mas a maioria admirou o filme por provar
que temas nada ortodoxos e um estilo descompromissado podem ser divertidos e ter grande
éxito. No entanto, apesar das qualidades inovadoras, Pulp Fiction pode ser interpretado com as
velhas ferramentas confiaveis da mitica Jornada do Herdi. Visto dessa forma, o filme no minimo

apresenta trés jornadas distintas para trés diferentes heréis: Vincent, Jules e Butch.

O ESPELHO POS-MODERNO

Os jovens talvez tenham reagido a Pulp Fiction porque ele reflete a sensibilidade artistica
pos-moderna com a qual cresceram. O pés-modernismo € o resultado de um mundo estilhacado,
fragmentado em milhdes de pecas por um século de guerras, desordem social e rapida mudanca
tecnoldgica. As portas da percepcao foram destruidas pelas maquinas e pelo ritmo frenético da
era eletronica. Os jovens conscientizam-se com um bombardeio de alta intensidade de imagens
aleatorias e breves segmentos de histéria partidos de todos os estilos de arte e literatura
anteriores. Os pedacos podem ter uma coeréncia interna e obedecer a algumas regras do antigo
mundo das histérias, mas atacam a consciéncia dos jovens sem uma ordem aparente.

Os jovens percebem o mundo como reflexos num espelho estilhacado, seja pelo zapear
televisivo, em que editam as historias sozinhos, seja pela recep¢ao de histdrias picadas para eles
pela edicdo estilo MTV. Estdo acostumados a fazer malabarismos com tramas, periodos e
géneros a uma velocidade estonteante. Pela natureza arquivistica da televisdo, que faz girarem
imagens e eras constantemente, as criangas pés-modernas vivem num caldeirdo de estilos. Os
jovens podem se vestir com a moda dos hippies dos anos 1960 e dos metaleiros bate-cabeca, do
vaqueiro ao surfistinha, dos gangsta aos grunges, ou podem preferir o estilo nerd. Dominam os

idiomas e atitudes de todas essas opcoOes e mais ainda. Em seus computadores interativos e



multimidiaticos, ficam confortaveis com amostras aleatdrias de entretenimento e informagdo sem
se preocupar com as antigas no¢oes mundiais de tempo e sequéncia.

Pulp Fiction reflete a condigdo pés-moderna em estilo e contetido. O pés-modernismo fica
mais aparente em sua estrutura incomum, que desconsidera o respeito convencional do cinema
pelo tempo linear. As sequéncias parecem ter sido fatiadas com uma espada samurai e lancadas
no ar, embora de fato a ordem das cenas tenha sido cuidadosamente escolhida para desenvolver
um tema coerente e produzir um efeito emocional garantido. Os sinais do p6s-modernismo
também estdo presentes no conteido do filme. A boate onde Vincent e Mia dancam é um
microcosmo poés-moderno perfeito. Personagens contemporaneos veem-se num ambiente
povoado pelos icones de outras eras — Marilyn Monroe, James Dean, Elvis Presley, Jayne
Mansfield, Ed Sullivan, Buddy Holly, Dean Martin e Jerry Lewis. A maioria dessas pessoas esta
morta, mas estranhamente viva através de suas imagens imortais. Vincent e Mia apresentam
dancgas que eram novidade nos anos 1960 para musicas que nao se ouviam em filmes havia trinta
anos. Pulp Fiction faz parte da corrente rapida da cultura pop que flui facilmente do atual

inconsciente coletivo, carregado de imagens e sons de outras eras.

RELATIVIDADE E CULTURA MUNDIAL

Pulp Fiction é pés-moderno também no que tange a relatividade cultural. Embora o filme se
passe nos Estados Unidos, ele é filmado com as lentes de uma cultura mundial e ponto de vista
global. Os personagens constantemente comparam uma cultura a outra, um conjunto de padroes
ao outro. Jules e Vincent discutem a maneira como o fast-food americano é nomeado e
consumido em outros paises e ficam maravilhados com as leis antidrogas em outros lugares.
Butch, o boxeador norte-americano, compartilha compara¢cdes com uma taxista sul-americana
sobre nomes em diferentes culturas — seu nome hispanico é poético e significativo, enquanto nos
Estados Unidos, ele diz, nossos nomes nao significam nada. Essa consciéncia das outras culturas
contribuiu para a popularidade mundial do filme.

Os personagens em Pulp Fiction participam do debate sobre sistemas de valores, refletindo
a nocao pos-moderna de que nenhum cédigo de ética tinico é mais adequado. Jules e Vincent
discutem o significado moral da massagem nos pés e a importancia cosmica de um padrdo de
buracos de bala. Onde Vincent vé um acidente sem sentido que ndo exige resposta, Jules vé um
milagre divino que exige uma alteragdao completa de comportamento. No universo pos-moderno,
tudo é relativo, e os valores morais sao os mais relativos de todos. Embora o publico veja Jules
como um assassino com sangue-frio, ele pode parecer um her6i se comparado aqueles ao seu

redor. A historia parece dizer que os julgamentos de valor estreitos da sociedade ocidental sobre



moralidade estdo ultrapassados. No novo mundo, cada pessoa deve selecionar um cédigo moral

proprio, defendé-lo arduamente, viver ou morrer por ele.

O ETERNO TRIANGULO PULP FICTION

Uma das correntes da cultura pop explorada por Pulp Fiction é a tradicao do filme noir e
suas fontes na ficcao hard boiled das revistas baratas (as pulp magazines) das décadas de 1930 e
1940. Como Titanic, o filme emprega o poderoso arquétipo do Triangulo Eterno. O Chefao de
Pulp Fiction é Marsellus Wallace, um misterioso chefe do crime; a Jovem é Mia, mulher de
Marsellus; e Vincent é o Jovem, que se vé atraido pela Jovem, como de costume, o que testa sua
lealdade ao Chefdo. Vincent passa pela provacdo sem trair o Chefao, como um cavaleiro do
Graal que se recusa a ceder a dolorosa tentacao carnal. Porém, como veremos, em outra arena,

outra secao da sua Jornada do Herdi, Vincent falha em mais uma prova espiritual.

“PROLOGO” - UM MUNDO COMUM

Na sequéncia de abertura de Pulp Fiction, intitulada “Prologo”, dois jovens estdo sentados
conversando em um desses restaurantes comuns em Los Angeles. O que poderia ser mais comum
do que esse mundo? No entanto, descobre-se que o jovem (Pumpkin) e a mulher (Honey Bunny)
estavam discutindo os prés e contras de varias formas de roubo a mao armada. E um tipo
diferente de mundo comum, um submundo de criminosos baixos, um mundo em que a maioria
de nés prefere ndo pensar. E muito horripilante considerar que ao nosso redor existem legides de
canalhas estipidos esperando uma chance de nos roubar ou matar, talvez sentados bem ao lado
em nosso restaurante preferido do estilo anos 1950.

As primeiras palavras de Pumpkin sdo caracteristicas de uma recusa — “Nao, esquece, é
arriscado demais. Ndo quero mais fazer essa merda”. Aparentemente, Honey Bunny acabou de
apresentar um CHAMADO ao propor que roubem outra loja de bebidas, sua linha de atuacdo
criminosa atual (seu MUNDO COMUM). Enquanto depreciam asiaticos e judeus donos de lojas
de bebidas, Pumpkin, com seu sotaque inglés, comenta que ele e Honey Bunny poderiam roubar
o restaurante, onde ndo ha guardas ou cameras, nem funcionarios que precisem bancar o heréi.
Ele evoca uma espécie de MENTOR, mencionando a histéria de um roubo a banco no qual os
ladrées usaram o terror e a trapaga para assumir o controle. Jogando-se um ao outro num frenesi,
Pumpkin e sua namorada patética ATRAVESSAM O LIMIAR, erguendo as armas, trazendo a
possibilidade de morte instantanea a baila. Em seguida, sob o turbilhdo do som de uma antiga
banda de surf music, somos langados aos créditos e ao corpo do filme.

Essa sequéncia de abertura exerce a regra cinematica que diz: “A desorientacdo leva ao

sugestionamento”. Nao se sabe se esses malucos sao herois da histéria ou, como se revela, meros



coadjuvantes. A intencdo do cineasta é nos deixar um pouco desorientados, imaginando qual a
importancia deles. Também nos faz questionar o destino desses cabegas quentes e do pessoal no

restaurante.

VINCENT E JULES

Agora, pela primeira vez, vemos nossos dois protagonistas, Vincent Vega e Jules Winnfield,
dirigindo um grande carro americano. Eles também estao em seu MUNDO COMUM, tendo uma
conversa trivial sobre as sutis diferencas em cardapios de fast-food e costumes nos paises da
Europa. Vincent passou um tempo na Europa, onde as coisas sdo diferentes — um Big Mac é
chamado de Le Big Mac na Franca, e as regras sobre drogas em Amsterda sdo diferentes. Ele foi
para um MUNDO ESPECIAL e tem o ar experiente de um heroi que revive uma aventura prévia.

Vincent e Jules param em um prédio e pegam suas armas no porta-malas do carro. A
sensacdo € de que é mais um dia no escritorio para eles, um trabalho rotineiro no Mundo
Comum.

Quando se aproximam do apartamento para cumprir a missdao, a conversa volta-se para Mia
(a CAMALEOA), mulher do chefe criminoso Marsellus Wallace (Chefdo). Esse é o primeiro
indicio de um CHAMADO A AVENTURA para Vincent, que foi colocado numa situacéo dificil
ao receber a incumbéncia de Marsellus para escoltar sua mulher em um compromisso enquanto
ele estiver na Flérida. O perigo desse Chamado fica claro (uma forma de RECUSA) na discussao
filoséfica complexa sobre massagem nos pés. Jules enfatiza que um gangster samoano chamado
Antwan Rockamora fora jogado da varanda para dentro de uma estufa apenas por ter feito uma
massagem nos pés de Mia. Jules acha que a punicdo foi desproporcional ao crime, mas Vincent
entende muito bem que uma massagem pode ser uma experiéncia sensual e levar ao assassinato.
Mesmo assim, ele aceita o Chamado e sera a escolta de Mia. Promete ndo se meter em encrenca
com Mia e nega que sera um encontro de verdade, mas Jules é cético.

Apos uma longa pausa a porta, eles ATRAVESSAM UM LIMIAR, entrando no
apartamento dos Trés Jovens “metidos em encrencas”. Eles tém algo que Marsellus Wallace
quer, e aparentemente tentaram passa-lo para tras num acordo sobre o contetido de uma maleta
misteriosa. Jules, ameacadoramente em pé sobre o lider, Brett, intimida-o ao comer seu fast-food
e 0 questiona sobre o restaurante onde ele comprara aquilo. Nao é hamburguer do Wendy’s ou
McDonald’s, é um hambtrguer do Big Kahuna. Kahuna é magia havaiana, o que sugere que uma
grande magica esta para acontecer. Certamente existe magia na maleta, cujo conteido reluzente
hipnotiza Vincent quando ela abre para verificar. O que haveria na maleta? Ndo importa, pois se
trata apenas de um “MacGuffin”, um artificio que impulsiona a histéria, e Tarantino, ao manter a

tradicdo de Hitchcock, ndao se incomoda em dizer o que realmente é. Basta que seja algo



importante para os personagens, algo que faca valer o risco de morte. E um Santo Graal ou um
Velocino de Ouro, um simbolo de todo o desejo que atrai os herois para as jornadas.

Ao enfrentar os jovens aterrorizados, Vincent e Jules saio ARAUTOS que trazem o
CHAMADO fatal, agindo nesse momento como aliados da Morte, os servos da SOMBRA. Sao
agentes da Némese, a deusa da desforra, que traz a punicao aqueles que desobedecem a ordem
dos deuses. O deus nesse caso é Marsellus Wallace. Brett e Roger ofenderam o Chefdo ao tentar
engana-lo no acordo da maleta.

Jules faz um manifesto poderoso ao atirar em Roger sem provocacao. Antes de executar
Brett, Jules desempenha um ritual, recitando a passagem biblica de Ezequiel 25:17, que é sua

marca registrada:

O caminho do homem honrado é cercado por todos os lados pelas iniquidades do
egoismo e pela tirania dos homens maus. Abencoado aquele que, em nome da caridade
e da boa vontade, protege os fracos no vale das trevas, pois ele é o verdadeiro
defensor do irmdo e o descobridor de criancgas perdidas. E descarregarei sobre eles
grande vinganga e furiosos castigos se tentarem envenenar e destruir meu irmdo. E

saberds que sou o Senhor quando tiver executado minha vinganga sobre vos.

De fato, essa é a declaracao do tema do filme, uma declaracdo complexa que pode ser
interpretada de muitas formas. Nessa leitura, Jules parece identificar-se com apenas uma parte da
mensagem, o trecho sobre “grande vinganca e furiosos castigos”, pois ele e Vincent esvaziam
suas armas em Brett quando o discurso acaba.

Entdo, um milagre ocorre. Quando Marvin, amigo de Jules, que estivera la desde o inicio,
murmura em um canto, um Quarto Jovem sai do banheiro disparando em Jules e Vincent com
uma pistola. O milagre é que as balas ndo parecem ter efeito. O Jovem é derrubado pelos tiros de
Jules e Vincent.

Essa sequéncia estabelece o Mundo Comum dos protagonistas desse fio da trama. Sao
executores de um poderoso gangster, um nivel ou dois acima dos dois garotos no restaurante,
mas nao muito mais que isso. Estao tentando elaborar um sistema ético entre eles e se preocupam
com os limites de honra e dever. Os herdis gémeos percorrem a mesma estrada até esse
momento, mas seus caminhos estdo prestes a se dividir por conta de reacdes diferentes ao

milagre que acabara de ocorrer.

“VINCENT VEGA E A MULHER DE MARSELLUS WALLACE”

A tela de titulo agora estabelece que o prélogo ou o mecanismo de enquadramento terminou
e o primeiro dos contos de Pulp Fiction esta prestes a comecar. Porém, antes de reunir Vincent e



Mia, os narradores apresentam dois novos personagens, Marsellus Wallace e Butch Coolidge,
projetando o fio de histéria de Butch a frente. Marsellus, descrito como “um cruzamento de
gangster e rei”, senta-se, conversando com Butch, um pugilista em baixa. Na Jornada do Her6i
de Butch, ele esta em seu MUNDO COMUM, recebendo um CHAMADO obscuro para se
deixar vencer numa luta.

Marsellus é ARAUTO e MENTOR, semelhante a um deus, visto apenas de costas,
empossado de uma sabedoria de MENTOR e de uma filosofia clara de vida. Talvez seja
significativo ele ter um band-aid na nuca: estaria ele cobrindo um simples corte feito enquanto
raspava a cabeca totalmente careca ou algo mais sinistro — como implantes cerebrais alienigenas
do classico Marte ataca, dos anos 1950? Como o conteiido reluzente da maleta, isso apresenta
uma charada que os cineastas se negam a resolver.

Marsellus aconselha Butch a engolir o orgulho e desistir da tentativa de ser campedo
mundial peso-pena em troca de algo seguro. Butch ndo hesita em aceitar seu Chamado de perder
a luta. Ele pega o dinheiro sem titubear. Parece aceitar o Chamado, mas, como descobrimos mais
tarde, de fato, ele planeja RECUSAR esse Chamado especifico, pretendendo, em vez disso,
vencer a luta e cobrar a grana alta ao apostar em si mesmo.

Vincent e Jules entram com a maleta, mas vestem trajes bem diferentes dos da cena anterior
— camisetas e shorts, que parecem inapropriados para o bar. Mais tarde, descobrimos que varios
dias se passaram desde a ultima vez que haviamos visto Vincent e Jules, e que os dois ja tinham
enfrentado grandes PROVAGOES.

Vincent se estranha com Butch, zombando dele como um lutador desengoncado e
fracassado, em um confronto tipico da fase de PROVAS, ALIADOS e INIMIGOS. Vincent
lanca um desafio, que Butch se recusa a aceitar. A chance de encontrar Butch é uma PROVA que
mostra uma falha em Vincent, a falta de respeito pelos mais velhos. Ele deveria saber que Butch
é um herdi experiente, um MENTOR em potencial que poderia lhe ensinar algumas coisas, mas,
em vez disso, zomba do outro. A RECUSA de Butch em aceitar o desafio mostra que ele é
maduro e cuidadoso. Vé que Vincent é amigo de Marsellus e sabiamente decide deixar para la,
por ora. No entanto, um potencial ALIADO se transforma num INIMIGO por causa da
arrogancia de Vincent.

A trama agora segue Vincent, que anteriormente recebera um CHAMADO para
acompanhar Mia em um compromisso. Ao manter o tema do submundo criminoso, Vincent
aborda um mentor préprio — o traficante de drogas Lance — antes da TRAVESSIA DO LIMIAR
para lidar com Mia. O covil do Mentor é uma casa antiga em Echo Park. Esse Mentor, como um
xama que equipa o cagador com pogOes magicas e ervas curativas, apresenta uma série de opcoes
de heroina para que Vincent escolha. Vincent paga caro pela droga mais forte.

Vincent se droga e parte em um atordoamento feliz para buscar Mia. Aqui esta outra falha



de Vincent — seu vicio o enfraquece. Vincent ATRAVESSA UM LIMIAR quando entra na casa
de Marsellus, passando por estranhas esculturas de metal, como GUARDIOES DO LIMIAR de
alguma cultura primeva. Ha uma sensacdo de que os deuses estdao observando.

La dentro, Mia age no reino quase divino do Chefdo, entretendo-se com os brinquedos de
Marsellus. Como o Chefdo em muitos filmes noir, ela o observa de uma sala superior escondida,
manipulando Vincent por controle remoto com sua voz sem corpo. As regras sao diferentes nesse
MUNDO ESPECIAL. No MUNDO COMUM de Vincent, ele e sua arma sdao os mestres
absolutos. Aqui, uma mulher descalca detém o poder da vida e da morte. Ela da o tom e
seleciona o tema musical da noite.

Entrando ainda mais no MUNDO ESPECIAL, Vincent leva Mia ao estranho café dos anos
1950 para uma cena de PROVAS, ALIADOS e INIMIGOS. Jackrabbit Slim’s é um modelo do
mundo pds-moderno, no qual as imagens do passado recente sao fatiadas, recicladas e atreladas a
novas tarefas continuamente. Rostos lendarios como Marilyn Monroe, Elvis e Buddy Holly sdo
reduzidos a mesinhas de espera e hamburgueres para viagem.

Em uma tipica cena de bar do Estagio 6 da Jornada do Herdi, Mia e Vincent TESTAM-SE
um ao outro. As escolhas do cardapio assumem grande importancia como pistas para o
personagem. Cigarros falicos sdo enrolados e acesos. Eles se medem mutuamente através de
diadlogos tranquilos, mas perscrutadores. Vincent testa Mia de forma direta, perguntando sobre a
relacdo dela com o camarada que fora jogado pela janela. Ele passa nas PROVAS dela ao
perguntar com diplomacia, sem supor que ela estivesse errada. Eles se tornam ALIADOS.

Estdo ligados de outra forma, revelada quando Mia se levanta para “retocar a maquiagem” —
na verdade, para cheirar cocaina. Como Vincent, o vicio a enfraquece e isso a levara a sua
PROVACAO.

O concurso de danca é uma APROXIMAGCAOQO para um passo mais préximo a questdo de
vida e morte do sexo. Pelo modo como se requebram na pista de danga, fica claro que teriam um
sexo fantastico. Seus movimentos de danca e gestos de mdo refletem o arquétipo de
CAMALEAO, enquanto tentam vérias mascaras e identidades na APROXIMAGAO do amor.

Vincent e Mia voltam para a casa para enfrentar uma PROVACAO SUPREMA. Mia tem
um olhar muito sedutor, e Vincent sai para o banheiro para se fortalecer. Ele fala com sua
imagem no espelho, tentando convencer a si mesmo a nao fazer sexo com Mia. Nesse aspecto, ao
menos, ele passa numa PROVA importante, permanecendo leal a seu chefe apesar, da forte
tentacdo. Sua motivacdo talvez ndo seja tdo nobre — ele sabe que Marsellus provavelmente
descobrira e o matara se ele se engracar com Mia —, mas, de qualquer forma, ele passa na
PROVA.

Enquanto isso, Mia encontra a heroina de Vincent em seu casaco e, confundindo-a com

cocaina, cheira com afa e desmaia. Vincent a encontra com sangue escorrendo pelo nariz e entra



em panico. Aqui, ele ndo enfrenta apenas a morte de Mia, mas a sua também, pois certamente ele
sera assassinado se Mia morrer. Foi sua heroina, sua fraqueza, que causou o problema, junto com
a ansia de Mia por ter um “barato”.

Vincent corre até a casa de seu Mentor (O CAMINHO DE VOLTA), onde comeca uma
busca frenética por um livro de medicina, uma caneta marca-texto e uma grande agulha de
adrenalina. Vincent busca 1a no fundo a coragem do heréi para estocar a agulha no coragao de
Mia. Em uma reversao estranha da cena classica dos filmes de vampiro, enterrar uma estaca no
coracdo é a maneira de trazé-la de repente de volta a vida, uma RESSURREICAO. Vincent,
como Sir Lancelot, tem o poder divino de trazer alguém de volta da terra dos mortos.

Vincent deixa Mia em casa (RETORNO COM O ELIXIR), onde, palida e exaurida, ela lhe
entrega uma espécie de ELIXIR, uma piada boba do piloto de TV no qual ela aparecia. Eles
partem com outro ELIXIR, uma sensacdo de amizade e respeito mutuo criados ao partilharem a
PROVACAO. Prometem que nio dirdo a Marsellus o que houve. Temos a sensacdo de que, se
algo acontecesse a Marsellus Wallace, esses dois provavelmente ficariam juntos.

A HISTORIA DE BUTCH

A historia agora segue para outra meada, a Jornada do Herdi de Butch, o boxeador. Ela nos
leva de volta ao MUNDO COMUM de Butch, uma cena de sua infancia no subtrbio, onde ele
assiste ao desenho Speed Racer na TV, em 1972.

Um CHAMADO A AVENTURA é apresentado por um ARAUTO ou MENTOR, o Capitdo
Koons, oficial das Forcas Aéreas que traz o relégio de ouro que pertencia ao pai e aos
antepassados do garoto. Num longo mondlogo, Koons descreve a tradicao de o relogio ser
carregado por soldados americanos da familia de Butch. Ele relata a PROVACAO que ele e o pai
de Butch viveram no campo de prisioneiros vietnamita. O relégio transforma-se num emblema
da tradicdo mascula que o liga a simbolos como as espadas magicas que os hero6is herdavam do
pai. No entanto, somos puxados de volta a realidade com o detalhe mundano de onde o pai de
Butch escondera o relogio por cinco anos, e Capitdo Koons usou um lugar semelhante para
escondé-lo por dois anos ap6s a morte do pai de Butch. Cumprindo a funcdo de doador de um
mentor, o oficial entrega o rel6gio a Butch.

Somos levados de volta ao presente, onde vemos Butch recebendo outro CHAMADO —
desta vez de seu empresario, que o chama para entrar no ringue e encarar a luta que ele

supostamente devera perder.

“0 RELOGIO DE OUROQ”



Um titulo de apresentacdo na tela agora deixa claro que estamos entrando na trama principal
de outra Jornada do Heréi. Descobrimos, por meio do radio que toca no taxi la fora, que, em vez
de entregar a luta conforme combinado com Marsellus, Butch venceu a luta e matou o outro
boxeador. Ele recusou o CHAMADO de Marsellus, mas respondeu a outros chamados — o
CHAMADO de seu espirito para lutar bem e 0 CHAMADO da tentacao de enganar Marsellus e
conseguir uma grana violenta.

Butch ATRAVESSA UM LIMIAR quando salta de uma janela num contéiner de lixo. Ele
entra no taxi e comega a tirar os apetrechos de um lutador, deixando parte de sua vida para tras.
Em uma cena de PROVAS, ALIADOS e INIMIGOS, sua atitude é sondada através de uma
conversa com Esmerelda Villalobos, a taxista colombiana. Ela explica que seu nome tem um
significado poético (“Esmerelda dos Lobos”), e Butch diz que o seu, por sua vez, como a maioria
dos nomes norte-americanos, nao significa nada. Novamente, uma observacdo de relatividade
cultural. Ela fica morbidamente curiosa sobre como seria matar um homem. Em vez de
horroriza-la, parece deixa-la empolgada. Tudo é relativo. O préprio Butch oferece uma
racionalizacdo por ter matado o outro boxeador. Se fosse um lutador melhor, estaria vivo. Ele
ganha uma ALIADA e faz com que ela prometa dizer a policia que ndo o viu.

Por suas acgoes, ele faz inimigos, Marsellus Wallace e sua gangue. Vemos Marsellus
enviando seus capangas para cacar Butch até a Indochina, se necessario.

Em uma fase de APROXIMAGCAO, Butch faz uma ligacio para verificar seu prémio. Vai
até sua namorada francesa, Fabienne, em um hotel, e eles fazem planos de sair do pais assim que
tiver buscado seu dinheiro. Sua conversa em tom de flerte, caracteristica de cenas intimas de
APROXIMACAO, parece ser mais uma conversa aparentemente banal que marca as primeiras
cenas entre Vincent e Jules. Tem a mesma nogdo de relatividade cultural e diferenciacdo de
sistemas de valores. Aqui as distin¢des seguem as linhas de género, quando a namorada tenta
fazer Butch entender sua atitude precisa sobre pancas salientes em mulheres. Fazem amor e a
noite termina com a falsa sensacao de que tudo dara certo.

Um novo e imediato CHAMADO A AVENTURA ressoa na manha seguinte, quando Butch
descobre que ela ndo conseguiu pegar o relégio do pai do apartamento dele. Sem consultar
nenhum Mentor, ele supera o medo de ser capturado por Marsellus e vai pegar o relégio. Ao se
dirigir ao apartamento, ele ATRAVESSA O LIMIAR para um MUNDO ESPECIAL de perigo
maior.

Apés uma APROXIMACAO cuidadosa ao seu apartamento, Butch pega o reldgio,
EMPUNHANDO A ESPADA. Contudo, ele encontra um GUARDIAO DO LIMIAR enviado
por Marsellus para mata-lo. E Vincent, que estava lendo um livro no banheiro (o thriller de
espionagem em quadrinhos Modesty Blaise, de Peter O’Donnell). Num ato idiota, um erro fatal e

tragico, Vincent subestima seu adversario e deixa sua arma no balcdo da cozinha. Butch ouve a



descarga, agarra a arma e mata Vincent. E uma provacdo de quase morte para Butch, mas
também o CLIMAX trgico para Vincent, que é derrubado por um de seus defeitos — o
desrespeito pelos mais velhos. Assim, é punido com justica poética verdadeira e de forma
humilhante, sendo pego sem arma enquanto saia do banheiro. Ndo sabemos ainda, mas Vincent
também parece estar pagando o preco por ter negado um milagre — o milagre de escapar das
balas do Quarto Jovem na cena do inicio do filme. Sua morte nesse momento parece uma
punicdo divina por ter se recusado a reconhecer a intervengao de Deus.

Com a RECOMPENSA do relogio no bolso, Butch segue pelo CAMINHO DE VOLTA,
tentando chegar até a namorada. No caminho, ele literalmente tromba com sua SOMBRA,
Marsellus, atropelando-o ao vé-lo atravessando a rua. Porém, Butch também fica ferido e
atordoado quando seu carro colide com outro, uma REVERSAO rapida. Marsellus,
aparentemente morto para os espectadores, volta a vida (RESSURREICAO) e cambaleia na
direcdo de Butch com uma arma.

Butch sai mancando para dentro de uma loja de armas, a “Mason-Dixon Gunshop”, e
Marsellus o segue (uma PERSEGUICAO tipica do CAMINHO DE VOLTA). Butch esmurra
Marsellus e esta prestes a mata-lo quando é impedido pelo dono da loja de armas, Maynard, que
carrega uma escopeta na mao.

Butch e Marsellus ndo percebem que entraram aos tropecoes em uma CAVERNA
SECRETA mais sinistra do que qualquer outra que ja haviam encontrado, um submundo
embaixo do submundo em que vivem. Maynard derruba Butch e pede ajuda ao irmdo Zed, que,
como ele, é uma projecao de SOMBRA dos piores aspectos da cultura machista branca norte-
americana. Marsellus e Butch acordam acorrentados e paramentados com vestes
sadomasoquistas, na parte mais profunda da masmorra, embaixo da loja.

Zed traz uma criatura vestida de couro, o Coxo, de um fosso ainda mais profundo que o
solo. Seja o irmdo retardado deles ou uma pobre vitima enlouquecida por sua tortura, o Coxo
sugere os horrores que esperam Marsellus e Butch. Marsellus é escolhido para ser a primeira
vitima da atencdo sadica dos irmdos maléficos e é levado para uma sala ja ocupada por outra
vitima, Russell. Ha uma nogao de que outros ja tinham entrado nessa aventura e perdido a rodada
com a morte.

Butch ouve o som dos dois irmdos estuprando Marsellus, uma PROVACAO terrivel que
traz a morte da virilidade de Marsellus. (Nessas cenas, novamente, ha uma nogao de relatividade.
Nao importa quanto possamos ter julgado duramente Marsellus e Butch por seu comportamento
— ainda existem vildes piores e circulos mais inferiores do inferno. Marsellus e Butch parecem
vildes ou sombras do ponto de vista da sociedade, mas, quando comparados aos habitantes da
loja de armas, eles sdao HEROIS.)

Butch vé uma oportunidade e escapa, esmurrando o Coxo, que cai desmaiado e se enforca



com sua coleira. Butch corre para o andar de cima e pde a mdo na macaneta, pronto para ir
embora, mas tem uma crise de consciéncia. Decide fazer um verdadeiro sacrificio de herdi,
arriscando a vida ao voltar para resgatar Marsellus, embora saiba que Marsellus quer mata-lo por
ndo ter entregado a luta. Ele escolhe uma espada samurai das muitas armas a mao (literalmente
EMPUNHANDO A ESPADA) e desce novamente para a CAVERNA SECRETA, na diregao de
sua provacado derradeira.

Butch mata Maynard, e Marsellus pega uma escopeta, atirando nas partes baixas de Zed.
Marsellus esta livre, tendo escapado da morte quase certa, uma RESSURREICAQ. O ato heroico
de Butch equilibra as contas morais do assassinato que cometera. Marsellus é
TRANSFORMADO pela experiéncia, e concede uma BENCAO a Butch, poupando sua vida e
deixando que ele escape, contanto que prometa ndo dizer a ninguém o que aconteceu e ficar
longe de Los Angeles. Em seguida, ele chama um mentor, o sr. Wolf, para ajudar a limpar a
situacao.

Butch EMPUNHA A ESPADA, por assim dizer, levando a motocicleta que pertencia a um
dos motociclistas monstruosos. Nesse “corcel”, o her6i pega o CAMINHO DE VOLTA para
buscar sua dama. Embora possa ndo ser capaz de obter o ELIXIR do dinheiro das apostas, o
her6i foi recompensado com o ELIXIR maior da vida. Ele parte com Fabienne na motocicleta,
que tem o significativo nome de “Grace”, a graca de um ELIXIR concedido aqueles que fazem

escolhas morais corretas na Jornada do Herdi.

“A SITUACAO DE BONNIE”

Agora a trama de Vincent e Jules retorna, no momento em que Jules recita sua passagem
biblica no apartamento dos Jovens, e ouvimos as Escrituras pela segunda vez. O Jovem sai
atirando neles, claramente uma PROVACAO de morte. Deveriam estar mortos, mas de alguma
forma sobrevivem e as balas espocam na parte ao redor deles.

Os dois jovens reagem de formas bem diferentes ao encontro fugidio com a morte. Vincent
o ignora, tratando-o como um golpe de sorte ou coincidéncia, mas Jules tem uma APOTEOSE. E
profundamente tocado e reconhece o fato como um milagre, um ato de Deus, um sinal que exige
uma mudanca de atitude. Sua reacdo é um tipo de PROVA, em que Vincent parece nao ter se
saido bem e na qual Jules parece passar com louvor. Jules ganha uma RECOMPENSA pela
experiéncia, uma percepg¢ao espiritual maior, mas Vincent nao tira nada dela.

(O fato de ja termos visto Butch matar Vincent torna essa cena uma espécie de
RESSURREICAO para o segundo; nés o vimos morrer, mas agora o vemos vivo novamente. E
outra manifestacdo da nocdo de tempo fracionado pds-moderno, segundo a qual a nogdo de

tempo linear é uma convencao arbitraria.)



No CAMINHO DE VOLTA desse momento de morte e renascimento, Vincent comete um
erro mortal, novamente por sua falta de respeito. Aqui, mostra seu desrespeito pelas ferramentas
da morte e, balancando a arma dentro do carro, acidentalmente atravessa a cabeca do ctimplice
Marvin, que esta no banco de tras, com uma bala.

Jules reconhece que aquilo deve ser limpo e segue para a casa do amigo e ALIADO, Jimmy
Dimmick, interpretado por Quentin Tarantino, que parece ser um camarada de classe média cuja
conexdo com o mundo do crime nunca é especificada. Fica preocupado com a ira moral de sua
mulher, Bonnie, que logo voltard para casa vinda do turno da noite. (Aqui o cineasta cria o
contraste entre o submundo criminoso e o mundo burgués, no qual a maioria de nés vive. A
piada é que eles temem mais a irritagdio de Bonnie que o perigo de a lei procura-los por
homicidio.)

Jules e Vincent tentam se limpar, mas o conseguem apenas parcialmente. Jules d4 uma
bronca em Vincent por manchar todas as toalhas de vermelho, outro sinal de que Vincent é
descuidado e desrespeitoso, traco que sabemos ser o motivo de sua morte. Ele arrisca transformar
outro ALTADO, Jimmy, em INIMIGO.

Jules liga para pedir ajuda de Marsellus, e ele, por sua vez, convoca um MENTOR e
ALIADO na forma de Winston Wolf, interpretado por Harvey Keitel. Seu nome o liga a
Esmerelda Villalobos, a Esmerelda dos Lobos, uma Aliada em outra trama da histéria. Eles
cumprem um pouco a mesma funcdo desempenhada pelos Animais Auxiliadores em muitos
contos populares.

Wolf parece ser um especialista em resolucdo de problemas, experiente em se livrar de
provas inconvenientes. Chega em velocidade sobrenatural e toma conta do problema, dando
ordens de forma autoritaria. No entanto, Vincent novamente é desrespeitoso com os mais velhos
e hesita em receber ordens. Wolf lida de forma bem-humorada com a situagdao, mas também com
autoridade inquestionavel, deixando claro que Vincent ndo deveria fazer de seu ALIADO um
INIMIGO.

Wolf supervisiona enquanto Vincent e Jules limpam o carro cheio de sangue. A sequéncia
inteira é uma RESSURREICAO prolongada dos jovens, na qual eles e o veiculo sdo purificados
antes do retorno. Enquanto isso, Jimmy precisa fazer um SACRIFICIO, entregando lencéis e
toalhas para a limpeza, mas Wolf prontamente lhe concede uma RECOMPENSA em dinheiro
para comprar tudo novo.

Em seguida, agindo precisamente como um xama que faz os guerreiros passarem por uma
provagdo purgatéria de RESSURREICAO, Wolf ordena que Vincent e Jules tirem as roupas
ensanguentadas. Ele manda Jimmy lava-los com uma mangueira com agua gelada enquanto eles
se ensaboam, tirando o sangue. Depois, Jimmy lhes entrega novas roupas significativas, shorts e
camisetas de garoto. Eles parecem garotos de colegial ou calouros de faculdade, e ndo gangsteres



durdes. Como cagadores que retornam ao lar, passaram por um ritual de vida e morte e
renascimento que os transforma em criangas inocentes de novo. Agora, podem voltar ao
MUNDO COMUM purificados da morte que enfrentaram e com a qual lidaram. Do inicio ao
fim, eles ficaram agarrados a misteriosa maleta, um ELIXIR que os trouxera de volta a
PROVACAO no apartamento sofisticado dos jovens.

Wolf os escolta até um cemitério de automoveis, onde o corpo e o carro serao desovados.
Ele se despede e sai com sua jovem namorada Raquel, filha do dono do desmanche, mostrando
como um Mentor vivido desfruta do ELIXIR, obtido através de um comportamento “correto”
pelas regras do universo desse filme. Ele cumprimenta Jules por mostrar respeito aos mais

velhos, um sinal de carater.

“EPILOGO”

Finalmente, a narrativa retorna a cena original no restaurante para o Epilogo, a ultima
palavra sobre o assunto. Enquanto Pumpkin e Honey Bunny planejam seu assalto a mao armada,
Jules e Vincent analisam o que aconteceu. Vincent, como de costume, tenta ignorar, mas Jules
insiste que viram um milagre naquele dia. Ele resolve viver uma vida diferente a partir daquele
momento, “caminhar sobre a Terra” como Caine na série de TV Kung Fu. Parece significar
perambular por ai fazendo o bem e buscando a paz em vez de viver uma vida criminosa. Ele
realmente passou por uma ressurreicdo e transformacao moral. Vincent ndo valoriza nada disso e
se levanta para ir ao banheiro — a mesma acdo que, no fim das contas, o levara a morte.

Como PROVA final da determinacao de Jules, Pumpkin e Honey Bunny comecam a gritar
apontando suas armas para todos. Pumpkin tenta agarrar o ELIXIR da misteriosa maleta,
abrindo-a e caindo no seu fascinio, mas Jules estd com a arma apontada para ele. (A tentativa de
Pumpkin ecoa o tema dos contos de fadas do Falso Pretendente, que aparece justamente quando
o heroi esta pronto para reivindicar seu prémio.)

Jules conversa com calma, mas intensamente, com Pumpkin e Honey Bunny. Faz um
acordo com Pumpkin, dando-lhe dinheiro de sua carteira para que ele solte a maleta. E um
momento final em que estamos equilibrados entre a vida e a morte. Jules recita sua passagem da
Biblia pela terceira vez, embora essa citagdao tenha um sentido totalmente diverso para ele agora.
Onde antes ele se identificava com a face iracunda de Deus, lidando com a morte dos infiéis,
agora ele se identifica com a mao justa e misericordiosa, tentando ser o abencoado, “que, em
nome da caridade e da boa vontade, guia o fraco pelo vale das sombras”. Ele move seu foco do
assassinato impensado para um novo nivel de ato heroico, no qual ele pode usar suas habilidades
de guerreiro para o bem. Ele é capaz de acalmar a situacao potencialmente mortal e se afasta com

o ELIXIR na mdo. Um confronto que normalmente deixaria ao menos uma pessoa morta foi



resolvido com finesse e graca digna do sr. Wolf. Jules cresceu, saindo do estado de SOMBRA,
um matador implacavel, para se tornar um verdadeiro heréi. Pumpkin e Honey Bunny saem com
o ELIXIR da vida, que ganharam ao tomar a decisdo correta e manter-se calmos sob as ordens de
Jules. Se forem espertos, galgardo degraus na hierarquia e se preparar para aventuras cComo as
que tém Jules e Vincent.

Vincent e Jules saem com a maleta cheia de ELIXIR. A historia “acabou”, embora saibamos
que, no tempo linear, existe ainda muito a se contar pela frente. Vincent e Jules entregardo a
maleta a Marsellus no bar, Vincent mostrard desrespeito por Butch e passard por sua
PROVACAO com Mia, e Butch nio entregara a luta e matard Vincent antes que ele sobreviva a
PROVAQAO com Marsellus. O fim real, se esses eventos forem reordenados em sequéncia
linear, é 0o momento em que Butch e a namorada partem de motocicleta.

O tema de Pulp Fiction parece ser “homens testados por provacOes”. Diferentes
personagens reagem de maneiras distintas a seus respectivos confrontos com a Morte. Apesar do
tom relativista do filme, os narradores parecem partir de um ponto de vista moral. Estdo sentados
no trono de Deus, decidindo sobre a punicao de morte para Vincent, que ofende o cdigo moral
do filme, e recompensando Jules e Butch com a vida por fazer as escolhas corretas no esquema
do filme. Nesse aspecto, os cineastas, apesar da aparéncia ndo convencional, sio muito
convencionais, seguindo um c6digo moral tdo estrito quanto num filme de John Ford ou Alfred
Hitchcock.

O caso mais interessante é o de Vincent, que encara provacoes em duas arenas totalmente
diferentes, com resultados diversos. Na arena do amor e da lealdade, no seu encontro com Mia,
ele se comporta com bravura e coragem, como um cavaleiro das antigas, e por isso é
recompensado com a breve sobrevivéncia. Contudo, na arena do respeito diante de Forgas
Maiores e pelos mais velhos e experientes, ele falha, e é rapidamente punido. Novamente o filme
parece dotado de um tom relativista, sugerindo que o dominio em uma area da vida ndo
necessariamente significa dominio de todos os aspectos.

A trama das Jornadas do Her6i de Vincent, Jules e Butch apresenta um espectro pleno de
possibilidades heroicas, compreendendo o dramatico, o tragico, o comico e o transcendente.
Como a definicdao de mito de Joseph Campbell, Pulp Fiction é uma “histéria camalednica, ainda
que maravilhosamente constante... com uma sugestdo provocadora e persistente de que resta

muito mais a ser vivenciado do que jamais poderemos saber ou conhecer”.



OU TUDO OU NADA

Na ponta oposta do espectro de Titanic, ha um pequeno filme que a Fox produziu, ao
mesmo tempo, através de sua divisdao Searchlight. Obra com o espirito iconoclasta dos filmes
independentes, ele apresenta um bom contraste com a escala épica dos velhos tempos de
Hollywood, e ainda assim os dois filmes exibem os indicadores da Jornada do Heréi. Ou tudo ou
nada expressa a jornada numa escala mais intimista, mas seus elementos destacam-se muito no
filme.

Ou tudo ou nada traz as aventuras cOmicas de um grupo de homens cujo MUNDO
COMUM fica na triste cidade industrial de Sheffield. Os homens sdo diferentes uns dos outros,
gays e heterossexuais, gordos e magros, divididos por classe social e racga, e, ainda assim, sao
unidos por novas situacdes da sociedade. No passado, que conhecemos por meio de um hilario
filme promocional otimista dos anos 1960, Sheffield era um centro industrial em expansao, onde
os homens estavam no comando, ganhando seus salarios e chefiando suas familias. Agora, o
mundo virou de cabeca para baixo. As usinas foram fechadas, os homens ficaram desempregados
e surge uma economia de prestacao de servicos na qual as mulheres comecam a ser provedoras.

Gaz é o principal protagonista, um homem infantil cuja imaturidade o isola de sua ex-
mulher e filho. Seu PROBLEMA EXTERNO é arranjar um pouco de dinheiro, o desafio
INTERNO é ganhar o respeito do filho e aprender a se respeitar. Ele recebe 0 CHAMADO A
AVENTURA quando vé a ex-mulher e suas amigas exercendo a liberdade ao assistir a um show
de strip-tease masculino. Ele concebe a ideia de levantar um dinheiro fazendo strip-tease
também, recrutando um elenco de homens rejeitados de Sheffield.

Ha muitas RECUSAS dos amigos e colegas céticos, que ndo tém vontade de se expor. Esses
homens, como todos, tém muitos segredos a proteger e esconder. Gaz ndo quer que 0S outros
homens saibam que ele passou um tempo na cadeia. Seu amigo gorducho Dave esconde sua falta
de libido, o que leva sua mulher a pensar que ele tem um caso. Gerald, o ex-chefe de Gaz na
usina, esconde da mulher o fato de que perdeu o emprego meses atras. Lomper, o seguranca da
usina, escondia o fato de ser gay, talvez, até mesmo, dele préprio. Guy é um cara que nao
consegue dancar, mas decide aceitar a proposta revelando um segredo — é o mais bem-dotado de
todos. Seu desejo de se expor serve como exemplo para os homens que se revelam lentamente
durante o filme. Horse é o melhor dancarino da turma e se transforma numa espécie de mentor

para os outros, ao lado de Gerald, que estava fazendo algumas aulas de danca de saldo com a



mulher. Mas até mesmo Horse tem um segredo — o motivo para ser chamado de Horse (cavalo)
—, que nunca é revelado.

O MENTOR constante de Gaz nessa missao é o filho Nathan, um Jovem Sabio que expressa
um desejo emocional no inicio da histéria: “Por que ndo podemos fazer coisas normais de vez
em quando?”. Ele mantém Gaz honesto e na linha, e no final lhe da coragem para enfrentar a
exposicdo derradeira, a prova final de seu compromisso com algo na vida.

Gaz ATRAVESSA O PRIMEIRO LIMIAR quando realiza testes para seu show de
strippers. Ele transforma um INIMIGO em ALIADO, recrutando seu antigo supervisor que
inicialmente ndo queria se envolver no projeto. Os homens aos poucos revelam-se e
experimentam o0 MUNDO ESPECIAL de confianca mutua, permitindo a si mesmos serem
honestos e vulneraveis.

Sua APROXIMACAO ¢é a fase de preparacio e ensaio, na qual aprendem mais sobre si
mesmos. Um encontro com a Morte marca a PROVACAO central, quando Dave tem diividas
sérias e quer desistir do projeto e a mae de Lomper morre. Além disso, os homens sdo presos por
atentado ao pudor quando o ensaio é capturado pela camera de seguranca da fabrica. Parece que
estao acabados. Entretanto, rapidamente vem a RECOMPENSA, uma fase em que Gaz tem
certeza de que o boato sobre seu espetaculo esta se espalhando; a prisdo acaba sendo positiva
para a publicidade. Lomper e Guy também obtém sua recompensa, descobrindo que se importam
um com o outro quando fogem da policia.

Em outra meada do enredo, Dave encara uma PROVACAO de honestidade, revelando a
mulher o verdadeiro motivo de sua falta de apetite sexual. Sua RECOMPENSA é saber que ela o
ama de qualquer forma, o que lhe da coragem para voltar ao show de strippers. No CAMINHO
DE VOLTA ele se junta aos outros homens nas preparagdes finais para o grande show.

O galpdo fica cheio de mulheres ruidosas. A RESSURREICAO completa-se quando Gaz
sente medo de se expor, ndo apenas as mulheres, mas aos poucos homens que entraram
escondidos no galpdao. Seu compromisso com o grupo parece morrer por alguns momentos,
quando os outros homens vao para o palco sem ele. Mas seu filho o encoraja a ir em frente, e ele
RENASCE com uma entrada tardia no show de strippers, passando na prova final de
compromisso e honestidade. Os homens revelam-se totalmente, RETORNANDO COM O
ELIXIR do autoconhecimento, da cooperacdo, da compreensao e do amor-proprio. Assim, eles
encontraram uma nova maneira de serem homens numa nova sociedade.

Ou tudo ou nada atraiu publico por seu humor contagiante e sua musica e danga otimistas,
que combinaram de fato com os cendrios realistas e personagens genuinos e verossimeis. £ um
filme de “final feliz” que nos transmite a impressdao de que os cineastas gostam das pessoas e
acreditam que elas, apesar de complexas e cheias de problemas, sdo essencialmente boas e
capazes de mudar. O publico se identifica e tem a satisfacdo de torcer pelos pobres-diabos. O



filme tem um visual inovador que emprega muitos toques poéticos, como a imagem de Dave e
Gaz desamparados em um canal, num carro abandonado e afundando, enquanto o filho pratico de
Gaz, Nathan, escapa em disparada pela margem. Ao mesmo tempo, o enredo multinivel, que
conta pequenas historias sobre seis homens e um garoto, é organizada numa experiéncia
dramatica coerente com 0 uso dos temas e dispositivos da Jornada do Herdéi. Por suas agoes
dentro dessa estrutura, esses homens comuns sdo transformados em herois pela edificacao e pelo
divertimento da plateia. E pelo reconhecimento universal do padrdao da Jornada do Herdi, o

publico em todo o mundo conseguiu ver algo de si nessa historia.

GUERRA NAS ESTRELAS

Antes de encerrar o livro sobre as permutacdes da Jornada do Her6i em filmes populares,
preciso reconhecer o impacto duradouro da série Guerra nas Estrelas. O primeiro filme da
franquia Guerra nas Estrelas, agora intitulado Guerra nas Estrelas Episodio IV: Uma nova
esperanca, foi lancado em 1977, quando eu estava comecando a digerir as ideias de Joseph
Campbell, e foi uma confirmacao surpreendente da forca dos padrdes miticos que encontrei 1a. A
série era uma expressao totalmente desenvolvida do conceito de Jornada do Heroi, exatamente
como Campbell descreveu. Ela me ajudou a elaborar a teoria e testar minhas ideias, e
rapidamente se transformou em um evento cinematografico de peso, batendo recordes e
estabelecendo um padrdao mais elevado do que um filme deveria alcancar.

Quando comecei a ensinar a “estrutura mitica”, o filme trouxe um exemplo conveniente e
bastante assistido para demonstrar os movimentos e principios da Jornada do Heréi, em que a
funcdo das partes era simples, clara e vivida. Ele entrou na linguagem da cultura pop, oferecendo
metaforas, simbolos e frases titeis que expressavam como nos sentiamos em relacdo ao bem e ao
mal, a tecnologia e a fé. Originou uma inddstria bilionaria de sequéncias, episédios anteriores,
assessorios, franquias e um universo inteiro de brinquedos, jogos e colecionaveis. Geragoes
inteiras cresceram sob sua influéncia, e ele inspirou inimeros artistas a pensar grande e perseguir
seus sonhos criativos. O filme cumpriu a mesma funcdo que os antigos mitos cumpriam para
milhdes de pessoas, estabelecendo pardmetros de comparacdo, oferecendo metaforas e
significados e inspirando pessoas a avancar além das fronteiras terrenas.

Se o filme Guerra nas Estrelas de 1977 fosse um evento cinematografico tunico, seu
impacto ainda teria sido consideravel. No entanto, sua influéncia foi triplicada com o lancamento
das sequéncias Episodio V: O Império contra-ataca (1980) e o Episodio VI: O retorno de Jedi. O
criador da série, George Lucas, sempre planejou um quadro imenso, na escala do Ciclo do Anel
de Wagner, um épico que precisaria de dizias de filmes para ser contado por inteiro. Pelos

dezesseis anos seguintes, os fas se perguntaram se Lucas cumpriria a promessa de langar mais



filmes, estendendo a saga para o passado e, possivelmente, para o futuro. Pelo que conhecemos
como “Universo Expandido”, varios enredos paralelos e historias pregressas foram
desenvolvidos em quadrinhos, romances, séries animadas e especiais para a TV, mas apenas em
1999 Lucas retornou a série de filmes, produzindo no final trés “episodios anteriores” que
contavam a histdria da geracdo que viera antes de Luke Skywalker e da Princesa Leia, e revelou
os eventos e falhas de personagem que levaram ao desenvolvimento de Darth Vader, a
incorporacdo suprema do mal na série.

O plano mestre para organizar esse cenario imenso de seis longas-metragens parece refletir
a visao polarizada do universo e do préprio mito do her6i, permitindo a exploracdo integral das
possibilidades sombrias e iluminadas do modelo heroico. Os filmes langados nos anos 1970 e
1980 representam a visdao carregada de positividade e otimismo do heroismo, em que o jovem
Luke Skywalker é gravemente tentado pelo poder e pela flria, mas termina triunfante e
moralmente equilibrado — um exemplo do que Campbell chama de “Mestre de Dois Mundos”. A
intencdo dramatica é bem diferente nos trés filmes “anteriores” (A ameaga fantasma, de 1999,
Ataque dos clones, de 2002, e A vinganga dos Sith, de 2005). Apesar de momentos esparsos de
leveza e humor, o tom geral é sombrio e tragico, mostrando a destruicdo de um espirito humano
por falhas fatais de 6dio, orgulho e ambicao.

Um tema mitico que parece percorrer todos os filmes é a fascinacdo com o territério
emocional entre pais e filhos. O impacto de modelos masculinos positivos, pais de criacdo e
mentores como Obi-Wan Kenobi, Yoda, Qui-Gon Jinn, o tio de Luke, Owen, e Mace Windu é
enfatizado, mas a série estd mais interessada no efeito de pais ausentes ou distantes e nos
modelos negativos sobre a personalidade em desenvolvimento de um jovem.

Os primeiros trés filmes lancados retratam a missdao de Luke Skywalker de descobrir a
identidade do pai e sua luta com as tendéncias obscuras de sua natureza. O Episddio IV, filme
lancado em 1977, segue um modelo mais ou menos arthuriano, com o jovem nobre criado num
ambiente humilde, sem saber de sua natureza, e vigiado por uma figura semelhante a de Merlin
(Obi-Wan), que lhe da uma arma poderosa que pertencia ao seu pai, um sabre de luz parecido
com a espada de Arthur, a Excalibur.

Nos dois filmes seguintes, Luke descobrira mais sobre seus pais e que a Princesa Leia é sua
irma gémea. O relacionamento com os pais adotivos continuara a se desenvolver — ele perde Obi-
Wan como influéncia viva (embora sua presenca fantasma continue a guia-lo) e ganha um novo
pai na figura de Yoda. Quando aprende a dominar a Forga, é tentado pelo lado sombrio,
representado pelo abominavel Darth Vader, que no fim se revela pai legitimo de Luke. Como
muitos herdis antes dele, Luke precisa enfrentar o fato de que o pai ndo era perfeito e que ele

proprio carrega algumas das tendéncias perigosas que fazem de seu pai um tirano monstruoso.



Nesse trecho, o enredo lembra o cendrio wagneriano de Siegfried, o jovem her6i que precisa
reforjar a espada quebrada que representa o fracasso da geracao anterior.

Luke passa por uma grande prova de Ressurreicao no Episédio VI: O retorno de Jedi,
quando tem a oportunidade e a motivacdo para matar o pai, pois Lorde Vader ameaca atrair a
irma de Luke, a Princesa Leia, para o lado sombrio da Forca. Luke poupa a vida do pai, ou seja,
opta por manter o lado positivo da For¢a. O Imperador maléfico que manipulou Darth Vader e é
um tipo de figura paterna perversa comeca a destruir Luke com poderosos raios. Movido pela
visdo da morte iminente do filho, Vader inverte a polaridade e avanca sobre o lado iluminado da
Forca, lancando o Imperador para a morte no abismo. Vader, a beira da morte pela luta com o
Imperador, pede a Luke que remova seu capacete, revelando o ser humano fragil sob a mascara
tecnolégica. Pede o perddo, e o filho o perdoa. Luke, embora ferido, desmembrado e
extremamente tentado por seu potencial obscuro, termina como um heréi carregado de
positividade, capaz de usar os poderes de forma responsavel pelo bem de todos. E capaz até de
perdoar o fato de o proprio pai ter decepado sua mao e tentado mata-lo. Uma das ultimas
imagens do Episddio VI, teoricamente o fim absoluto da série, é aquela do fantasma de Darth
Vader, redimido e perdoado, pairando benevolente para zelar o filho ao lado dos fantasmas de
Obi-Wan e Yoda, uma trindade de figuras paternas.

Dezesseis anos apo6s o lancamento de Episodio VI, Lucas voltou a sua tela inacabada para
realizar os trés primeiros episddios, detalhando a ascendéncia do pai de Luke, o jovem cavaleiro
Jedi Anakin Skywalker, e seu corrompimento até se transformar no totalmente maléfico Darth
Vader. Continuando a exploragdo dos relacionamentos pai-filho ou mentor-pupilo no Episodio I:
A ameacga fantasma (1999), Lucas comeca com o jovem Obi-Wan treinando com seu mestre
sabio, Qui-Gon Jinn. Qui-Gon e uma princesa galactica, Padmé Amidala, encontram um jovem
brilhante e determinado, Anakin Skywalker, que é escravo no planeta deserto de Tatooine, onde
seu filho Luke Skywalker mais tarde sera criado. O garoto, com habilidades incomuns em
mecanica e pilotagem, parece ser o cumprimento de uma profecia Jedi de que um “Escolhido”
traria equilibrio a Forca. Porém, as sementes do mal ja estdo presentes na crianca, que tem um
temperamento inconstante e é dificil de controlar. Apenas Yoda parece perceber algo de errado
com o garoto e o alerta que o orgulho e o 6dio podem vir a domina-lo.

Curiosamente, numa historia sobre pais e filhos, o garoto Anakin ndo tem pai no sentido
convencional. Como muitos herdis miticos do passado, seu nascimento foi quase milagroso, uma
“concepg¢ao imaculada”, pois sua mae ndo engravidara de um pai humano, mas de uma forma de
vida microscopica chamada “midi-chlorians”, que os Jedi acreditam ser canais da Forca. Um
elemento importante na bussola moral da série Guerra nas Estrelas é como os seres humanos
fardo a transicdo de criaturas puramente organicas para seres do futuro, aperfeicoados ou

modificados pela tecnologia e pelas maquinas. Ha alertas implicitos em toda a série de que,



embora as possibilidades tecnolégicas sejam maravilhosas, precisamos ter cuidado para ndo nos
desequilibrar e ceder demais de nossa humanidade as possibilidades quimicas e mecanicas que
teremos no futuro. O fato de Anakin ndo ter um pai natural o leva a ser alternadamente curioso e
rebelde perante as figuras paternas, além de ajudar a explicar como ele foi capaz de se tornar o
monstro que é mais do que a metade da maquina chamada Darth Vader.

A cronologia complexa dos filmes deixa os espectadores dos primeiros episddios em uma
posicdo curiosa. Por um lado, o jovem Anakin parece estar fazendo o papel arquetipico do heroi,
como protagonista ativo e alguém cujo destino deveria nos preocupar. Porém, é muito dificil nos
identificarmos plenamente com um personagem que sabemos que se tornara um equivalente na
ficcao cientifica a Hitler ou Génghis Khan, mesmo sabendo que ele se redime no final. Embora
os ultimos filmes tenham conquistado uma bilheteria extremamente boa, a experiéncia dramatica
de assistir a eles foi necessariamente transformada pelo conhecimento de que seu principal hero6i
esta fadado a ser um vildao abominavel. Muitas pessoas assistiram a esses episodios com um certo
distanciamento, incapazes de apoiar as lutas do her6i como tinham feito com Luke Skywalker
nos Episddios IV a VI.

Um pouco da necessidade do publico de se identificar com os personagens positivos foi
transferido de Anakin para outros membros do elenco nos trés primeiros filmes, como para Qui-
Gon Jinn, Obi-Wan, rainha Padmé Amidala e outros. Mesmo assim, certa frieza paira sobre os
primeiros episddios, parte do risco artistico que Lucas assumiu ao tentar uma composicao grande
e complexa. A historia de Anakin fica cada vez mais sombria a medida que os filmes avancam.
No Episddio II: O ataque dos clones, seu status especial de génio lhe permite ser presa facil para
o orgulho e a arrogancia. Sua confusdo de sentimentos sobre figuras paternas leva-o a se rebelar
contra modelos positivos como Obi-Wan e Yoda e buscar o aconselhamento deturpado de
possibilidades paternas negativas, como o Senador Palpatine/Darth Sidious.

Aquele elemento mais humano, o amor, é despertado no jovem Anakin por seu romance
secreto e 0 casamento com a Princesa Amidala. No entanto, sua capacidade de amar se torna
distorcida devido a morte de sua mde nas maos de assaltantes tusken. Em uma sequéncia que
remete ao universo do filme de faroeste Rastros de 6dio, de John Ford, Anakin encontra a mae
horrivelmente torturada pelos selvagens e tem uma reagao exagerada a sua morte, desencadeando
uma onda de vinganca sangrenta que o torna quase irredimivel aos olhos do publico.

No Episddio III: A vinganga dos Sith, Anakin fica obcecado pelo medo de perder quem ele
ama, a Princesa Amidala, e é assombrado por sonhos proféticos de sua morte no parto. Assim,
ele se torna presa facil para as tentagdes do Senador Palpatine, que traz a promessa de um elixir
que podera resgatar os seres amados da morte. Anakin faz outras escolhas ruins, impedindo o
mentor Jedi do bem Mace Windu de matar Palpatine e deixando que o Senador mate Windu.



Quando Amidala implora que ele deixe a vida publica, Anakin erra novamente, escolhendo
permanecer no centro das atengdes, na esperanca va de derrubar Palpatine do trono algum dia.

Paradoxalmente, Anakin quase causa o que ele mais teme, a morte de Amidala, ao quase
estrangula-la quando suspeita de que ela o teria traido com Obi-Wan. Ela morre de desgosto ap6s
dar a luz os futuros Luke e Leia. A queda de Anakin a monstruosidade é concluida num duelo
final com Obi-Wan, que corta os dois bracos e uma perna de Anakin, deixando-o rolar até as
margens de um rio de lava incandescente de um vulcdo. Palpatine, agora revelado como o
maléfico maquinador Darth Sidious, resgata Anakin e usa um maquindrio para transforma-lo na
criatura menos que humana conhecida como Darth Vader. Nesse climax sombrio e tragico, o
unico raio de esperanca é que os bebés Luke e Leia serdo despachados para ser criados por pais
adotivos — Luke seguindo para a casa de seus tios em Tatooine, e Leia sendo criada por uma
familia nobre, os Organas, no planeta Alderaan.

O publico e a critica tiveram reagdes diversas aos trés primeiros episodios, desde o
julgamento severo em relacdo aos elementos comicos, como o personagem de Jar-Jar Binks, as
expressoes de decepcdo por parecer que Lucas havia perdido um pouco do espirito brilhante e
jovial dos Episédios IV a VI. Uma explicacdo possivel para o tom decididamente diferente dos
primeiros episddios é que Lucas estava num estagio diferente da vida quando voltou a sua
criagdo da juventude. Ao fazer os trés primeiros filmes nos anos 1970 e 1980, Lucas estava
muito préximo da adolescéncia e em contato firme com o otimismo e a esperanca da juventude.
Em 1999, a distancia da inocéncia era muito maior, e sua perspectiva ndo era mais de um jovem
cineasta transviado, mas a de um pai responsavel e chefe de uma gigantesca rede de empresas.
Embora Lucas tenha lidado com a infancia do protagonista, Anakin Skywalker, no Episddio I, o
garoto génio no filme parece mais um adulto bem vivido.

Apesar de Lucas ter dito que concluiu sua visdo original com os seis longas-metragens, o
universo que criou continua a ser desenvolvido em inimeros romances, quadrinhos, séries de
animacdo e jogos. Ele tem vida prépria, bem distante das intencdes de seu criador, e foi
embelezado por contribui¢Ges originais de fas que se apropriam da obra. E temos o direito de nos
perguntar se um dia, talvez numa galaxia muito, muito distante, uma versao do esquema original
sera realizada, uma que ndo preveja apenas os trés filmes anteriores, mas também trés
sequéncias, provavelmente os Episddios VII, VIII e IX, que possam trazer as proximas aventuras
de Luke, Leia e Han Solo, e talvez seus descendentes e pupilos. Seria interessante ver, nesse
universo hipotético, como a perspectiva do criador poderia se abrandar, produzindo, talvez, um
tom completamente diferente daquele dos primeiros seis filmes, num futuro em que seres
humanos precisardo tomar decisdes ainda mais dificeis sobre a Forca e as possibilidades divinas

da tecnologia. Ao explorar a bondade idealizada nos Episddios IV, V e VI e as raizes do mal nos



Episodios I, II e III, Lucas e seus sucessores talvez encontrem uma sintese numa futura triade de
filmes que finalmente traga um equilibrio a Forca.

Em 2001, participei da criacdao de um documentario chamado A Galaxy Far, Far Away,
Looking Into The “Star Wars Phenomenon” [Uma galaxia muito, muito distante: investigando o
“fendmeno Guerra nas Estrelas”], que ficou impregnado na imaginagdo do publico, pois trouxe
novo folego para a série. O documentario registrou uma visdo divertida das obsessdes curiosas
de fas de Guerra nas Estrelas e a importancia dos filmes em sua vida. Como pais e filhos sdo tao
significativos nos filmes, ndo é surpreendente que a principal conclusdo dos cineastas tenha sido
a de que a saga Guerra nas Estrelas é um dos poucos eventos culturais que unem geracgoes,
formando lacos fortes entre pais e filhos. Muitos jovens entrevistados pelo documentario
relataram que os filmes de Guerra nas Estrelas estavam entre os unicos filmes a que pais e filhos
podiam assistir juntos e que tinham se tornado parte importante das lembrancas familiares.
Apesar de suas falhas e equivocos ocasionais, os filmes sdo, em conjunto, uma realizacdo
impressionante da imaginacdo mitica, dando continuidade a tradicdo épica e provando que

energia abundante ainda brota nos temas da Jornada do Heroi.
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beleza da Jornada do Hero6i é que ela ndo apenas descreve um modelo em mitos e
contos de fadas, mas também é um mapa preciso do territério que se deve percorrer para se
tornar um escritor ou, mais importante, um ser humano.

A Jornada do Hero6i e a Jornada do Escritor sdo a mesma coisa. Qualquer um que comece a
escrever uma historia logo encontra todas as provas, testes, provagoes, alegrias e recompensas da
Jornada do Heréi. Encontramos todas as Sombras, Camaledes, Mentores, Picaros e Guardioes do
Limiar na paisagem interior. Escrever ndo raro é uma jornada perigosa para sondar as
profundezas da alma e trazer de volta o Elixir da experiéncia — uma boa historia. Baixa
autoestima ou confusdo sobre os objetivos podem ser as Sombras que congelam nosso trabalho;
um editor ou o proprio lado critico podem ser os Guardides do Limiar que parecem bloquear
nosso caminho. Acidentes, problemas com o computador e dificuldades em relagcdo a tempo e
disciplina podem atormentar e nos provocar, como Picaros. Sonhos de sucesso fora da realidade
ou distracdes podem ser os Camaledes que atentam, confundem e nos atordoam. Prazos, decisoes
editoriais ou a luta para vender nossa obra podem ser as Provas e Provacoes com que parecemos
morrer, mas apds as quais ressuscitamos para escrever novamente.

Nao perca as esperangas, pois escrever é magia. Mesmo o ato mais simples de escrita é
quase sobrenatural, a linha limite da telepatia. Agora, pense: podemos fazer algumas marcas
abstratas num pedaco de papel em uma ordem correta, e alguém, a um mundo de distancia e mil
anos além, pode conhecer nossos pensamentos mais profundos. As fronteiras de espaco e tempo
e mesmo as limitagoes da morte podem ser transcendidas por meio da escrita.

Muitas culturas acreditavam que as letras do seu alfabeto eram muito mais que apenas
simbolos de comunicacdo que registravam operagdes ou recontavam a histdria, mas que seriam
simbolos magicos poderosos capazes de langar feiticos e prever o futuro. As runas nordicas e o
alfabeto hebraico sdo simples letras para soletrar palavras, mas também simbolos profundos de

significado cosmico.



Essa nocdo magica é preservada em nosso mundo quando ensinamos as criancas a
manipular as letras e formar palavras: soletrando. Quando vocé “soletra” uma palavra
corretamente, esta, na verdade, lancando um feitico, carregando esses simbolos abstratos,
arbitrarios, com significado e poder. Dizemos “Pedras e paus podem quebrar meus 0ssos, mas
palavras nunca poderdo me ferir”, mas essa afirmacao é inveridica. Sabemos que as palavras tém
poder de ferir ou curar. As simples palavras de uma carta, telegrama ou telefonema podem nos
atingir como uma martelada. S3o apenas palavras — marcas no papel ou vibracoes de ar —, mas
meras palavras como “Culpado”, “Preparar, apontar, fogo!”, “Eu faco” ou “Gostariamos de
comprar seu roteiro” podem nos obrigar, condenar ou trazer alegria. Podem ferir ou curar com
sua forca magica.

O poder curativo das palavras é seu aspecto mais magico. Escritores, como xamas ou

curandeiros das culturas ancestrais, tém o potencial de serem curativos.

ESCRITORES E XAMAS

Xamas eram chamados de “curadores dos feridos”. Como o0s escritores, sdo pessoas
especiais que se diferenciam do restante por seus sonhos, visdes ou experiéncias unicas. Xamas,
como muitos escritores, sao preparados para seu trabalho ao suportar provacoes terriveis. Podem
ter uma doenga perigosa ou cair de um penhasco e ter quase todos os 0ssos quebrados. Sao
mastigados por um ledo ou espancados por um urso. Sao desmembrados e reunidos em uma nova
forma. Em certo sentido, morrem e renascem, e essa experiéncia lhes da poderes especiais.
Muitos escritores dominam sua arte somente depois de terem sido estilhacados pela vida de
algum jeito.

Com frequéncia, aqueles escolhidos para ser xamas sdo identificados por sonhos ou visdes
especiais, nos quais os deuses ou espiritos os levam para outros mundos onde passam por
provacoes terriveis. Sao deitados em uma mesa e todos os seus 0ssos sao retirados e quebrados.
Diante de seus olhos, 0s 0ssos e 6rgaos sao partidos, cozidos e reorganizados numa nova ordem.
Sao ajustados a uma nova frequéncia, como aparelhos de rddio. Como xamas, sdo capazes de
receber mensagens de outros mundos.

Retornam as tribos com novos poderes. Tém a capacidade de viajar para outros universos e
trazer de volta histérias, metaforas ou mitos que guiam, curam e dao significado a vida. Ouvem
os sonhos confusos e misteriosos de seu povo e devolvem-nos na forma de histérias que
fornecem diretrizes para uma vida correta.

Nos, escritores, compartilhamos do poder divino dos xamas. Ndo apenas viajamos a outros
mundos, mas 0s criamos em outro espaco e tempo. Quando escrevemos, realmente viajamos a

esses mundos da nossa imaginacao. Qualquer um que ja tenha tentado escrever com seriedade



sabe que é por isso que precisamos de soliddao e concentracdo. Realmente viajamos para outro
tempo e lugar.

Como escritores, viajamos a outros mundos ndo apenas sonhando acordados, mas como
xamas com o poder magico de reter aquelas palavras e trazé-las de volta na forma de histérias
para outros compartilharem. Nossas histérias tém o poder de curar, refazer o mundo, dar as
pessoas metaforas pelas quais podem entender melhor a prépria vida.

Quando nos, escritores, aplicamos as ferramentas ancestrais dos arquétipos e Jornada do
Herdi as histérias modernas, abracamos os contadores de mitos e xamds do passado. Quando
tentamos curar nosso povo com a sabedoria do mito, somos xamas modernos. Fazemos as
mesmas perguntas atemporais, infantis apresentadas pelos mitos: quem sou? De onde vim? O
que acontecera quando eu morrer? O que isso significa? Onde eu me encaixo? Onde estou na
minha Jornada do Herdi?
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AS HISTORIAS ESTAO VIVAS

“Todas as obras do homem tém sua origem na fantasia criativa. Entdo, que direito temos
de depreciar a imaginagdo?”
— Jung

“Prazer em conhecé-lo, espero que vocé adivinhe meu nome. Mas o que te confunde é a
natureza do meu jogo.”

— “Sympathy for the Devil”, musica dos Rolling Stones

PROPOSTA: AS HISTORIAS ESTAO VIVAS, CONSCIENTES E REAGEM AS EMOCOES

o momento em que a Disney estava se reconstruindo nos anos 1980, fui chamado
para analisar os grandes contos de fadas das culturas mundiais, buscando assuntos potenciais
para animacdo a ordem das interpretacdes coloridas de Walt Disney dos contos populares
europeus, como “Branca de Neve” e “Cinderela”, dos irmdos Grimm, e “A bela adormecida”, da
colecdo de Perrault de contos de fadas franceses. Foi uma chance de reabrir o laboratério mental
para estudar os antigos amigos da minha infancia com que Walt Disney ndo teve tempo para
mexer, como Rapunzel e Rumpelstiltskin. Foi também uma grande oportunidade para examinar
muitos tipos de historia de culturas diversas, identificando semelhancas e diferencas e extraindo
principios narrativos dessa ampla amostragem.

No decorrer das minhas perambulacdes adultas pelo que é normalmente considerado
literatura infantil, cheguei a poucas conclusoes firmes sobre histérias, essas criacdes poderosas e
misteriosas da mente humana. Por exemplo, cheguei a acreditar que historias tinham poder
curativo, que poderiam nos ajudar a lidar com dificeis situagoes emocionais ao nos dar exemplos
de comportamento humano, talvez semelhantes em alguns aspectos as lutas pelas quais passamos
em algum estagio da vida, e que poderiam nos inspirar a tentar uma estratégia diferente para

viver. Acredito que historias tém valor de sobrevivéncia para a espécie humana e que foram um



grande passo na evolucdo de nossa espécie, pois nos permite pensar metaforicamente e passar
adiante a sabedoria acumulada da raca na forma de narrativas. Acredito que histdorias sdo
metdforas pelas quais as pessoas medem e ajustam a vida ao compara-la aquelas dos
personagens. Acredito que a metafora basica da maioria das historias é aquela da jornada, e que
boas historias trazem ao menos duas jornadas, uma externa e uma interna: uma jornada externa,
na qual o herdi tenta fazer ou conquistar algo dificil, e uma interna, na qual o heréi enfrenta
alguma crise do espirito ou prova de personagem que leva a transformacdo. Acredito que
histérias sdo mecanismos de orientagdo, funcionando como bussolas e mapas para permitir que
nos sintamos orientados, enfocados, conectados, mais conscientes, com maior percepcdo de
nossa identidade, responsabilidades e de nossas relacdes com o restante do mundo.

Porém, de todas as minhas crengas sobre histérias, uma especialmente util na area de
desenvolvimento de histérias comerciais para filmes foi a ideia de que historias estdo de alguma
forma vivas, conscientes, e reagem as emogoes e aos desejos humanos.

Sempre suspeitei de que as historias estivessem vivas. Elas parecem ser conscientes e ter
objetivos. Como seres vivos, histérias tém uma pauta, algo em mente. Querem algo de nos.
Querem que acordemos, nos deixar mais conscientes e vivos. Querem nos ensinar uma licdo
disfarcada de entretenimento. Sob o pretexto de serem divertidas, as historias querem nos
edificar, aprimorar nosso carater apenas um pouco ao mostrar uma situagao moral, uma luta e um
resultado. Buscam nos mudar um pouco, nos fazer um pouco mais humanos ao comparar nosso
comportamento aos dos personagens.

A qualidade viva, consciente, intencional das historias esta aqui e ali, revelada em contos de
fadas, como aquele coletado pelos irmdos Grimm, “Rumpelstiltskin”, o conto sobre o
homenzinho com poder de fiar palha e transforma-la em ouro e um desejo misterioso de ter uma
crianca humana. A histéria é encontrada em muitas culturas nas quais o homenzinho é conhecido
por nomes estranhos e engracados como Bulleribasius (Suécia), Tittelintuure (Finlandia),
Praseidimio (Italia), Repelsteelije (Holanda) e Grigrigredinmenufretin (Franga).

Essa foi uma das histérias que apresentou questdes provocadoras no laboratério mental da
minha tenra infancia. Quem era esse homenzinho, de onde vinham seus poderes e por que ele
queria aquela crianca humana? Qual era a licdo que a garota da histéria devia aprender? Mais
tarde, quando voltei a observar essa histéria como parte do meu trabalho para a Walt Disney
Animation, muitos desses mistérios permaneciam, mas a sabedoria profunda do conto popular
me ajudou a entender que as historias estdo vivas, que reagem ativamente a desejos, vontades e
fortes emocgdes nos personagens, e que sao forcadas a oferecer experiéncias que nos ensinam

algumas licoes na vida.

A HISTORIA DE RUMPELSTILTSKIN



A conhecida histéria comeca com uma bela jovem em situacdo de risco, uma arquetipica
donzela em perigo. Ela é filha de um moleiro que se vangloria ao rei de que sua filha é tdo
talentosa que consegue até mesmo fiar palha e transforma-la em ouro. O rei, um camarada que
leva tudo ao pé da letra, diz: “Esse € o tipo de talento de que eu gosto!” e a prende num aposento
do castelo, que contém apenas uma roda de fiar e pilhas de palha, alertando-a de que vai mandar
mata-la pela manha se ela ndo fiar palha em ouro como seu pai havia prometido.

A garota ndo sabe o que fazer e comeca a chorar. De imediato, a porta se abre e um
homenzinho entra e pergunta por que ela chora tanto. Aparentemente, ele fora atraido por suas
fortes emocoes, como dizem que o povo feérico faz. Quando ela explica sua agrura, ele diz que
pode transformar palha em fios de ouro, sem problema, e pergunta o que ela pode lhe dar se ele
conseguir. Ela entrega seu colar, e ele comecga de pronto a fiar a palha, zum, zum, zum, num
carretel de fios de ouro.

Pela manhd, o homenzinho desapareceu. O rei fica muito feliz com o ouro, mas, como é
ganancioso, tranca a garota numa sala maior com mais palha e, novamente, exige que ela fie tudo
em ouro até a aurora. Sendo, morrera. Sozinha no quarto aquela noite, a garota entra em
desespero e chora mais uma vez. Como se invocado novamente por suas emog¢oes, o homenzinho
aparece uma segunda vez. Agora ela lhe oferece um anel do dedo para se livrar do perigo. Zum,
zum, zum, palha fiada em ouro.

O rei encontra carretéis maiores de fios de ouro no lugar da palha na manha seguinte e fica
satisfeito, mas ainda é ganancioso e tranca a garota no maior aposento do palacio com palha até o
teto. Se ela puder transformar tudo em ouro até a aurora, ele se casara com ela; do contrario, ela
morrera.

O choro da garota na sala trancada atrai o homenzinho pela terceira vez, mas agora ela ndo
tem mais nada para ele. Entdo, ele pergunta: “Se vocé se tornar rainha, me darad seu
primogeénito?”.

Sem pensar no futuro, a garota concorda. Zum, zum, zum, a montanha de palha é fiada em
ouro. O rei recolhe o ouro e casa-se com a garota, conforme prometido. Um ano se passa e a
garota, agora rainha, tem um belo filho.

Um dia, o homenzinho vem e reclama a crianca como sua recompensa por ter salvado sua
vida. Horrorizada, a jovem rainha lhe oferece todas as riquezas do reino, mas o homenzinho se
recusa, dizendo “Algo vivo é mais caro para mim do que todos os tesouros no mundo”. A garota
lamenta e chora tanto que o homenzinho cede um pouco; como vimos, ele é muito sensivel as
emo¢Oes humanas. Ele lanca uma nova barganha para ela. Se conseguir adivinhar seu nome
dentro de trés dias, ela podera ficar com o filho. Mas ela nunca adivinhara, ele diz, confiante,
pois ele tem um nome muito incomum.

A rainha fica acordada a noite toda pensando em todos os nomes que ela ja ouvira e manda



mensageiros a todos os cantos para reunir listas de nomes incomuns. Quando o homenzinho
volta para vé-la no primeiro dia, ela tenta todos esses nomes, mas nao acerta. No segundo dia, ela
manda mais mensageiros aos rincoes distantes do reino para buscar nomes estranhos, mas
novamente o nome do homenzinho ndo esta entre eles e ele vai embora gargalhando, certo de
que conseguira a crianca.

No terceiro dia, o mensageiro mais fiel e mais viajado da rainha relata que havia se
deparado com uma descoberta valiosa. Em suas deambulacdes, ele ndo descobrira nenhum nome
novo; mas bem longe, no topo de uma montanha, ele cruzara com uma casinha, na frente da qual
uma fogueira crepitava, e ao redor dela estava um homem ridiculamente pequeno. O mensageiro
ouvi-o gritar uma rima que revelava seu nome: Rumpelstiltskin.

O homenzinho aparece mais uma vez no quarto da rainha, certo de que ela ndo sera capaz de
adivinhar seu nome absurdo. Mas, apés duas tentativas fracassadas (“Conrad?”, “Harry?”), ela
acerta: Rumpelstiltskin! O conto termina repentinamente quando o homenzinho, gritando que o
demonio devia ter dito o nome para ela, bate o pé direito tdo furiosamente que atravessa o chdo e
afunda nas profundezas da terra. Com as duas maos ele agarra o outro pé e literalmente se rasga
em dois!

Um final adequado para alguém que trama arrancar uma crianga humana de sua mde. Nao
€?

Quem seria o estranho homenzinho com poderes sobrenaturais de entrar em quartos
trancados e fiar palha em ouro? Embora o conto apenas o chame de “homenzinho”, ele é
claramente alguém do povo feérico do folclore mundial, talvez um elfo ou um duende. Os
narradores orais talvez tenham evitado dizer o que ele é porque o povo feérico é sabidamente
melindroso sobre seus nomes e identidades. Mas é provavel que qualquer ouvinte desse conto em
tempos medievais instantaneamente reconhecesse 0 homenzinho como uma criatura sobrenatural
do mundo feérico. Como outros habitantes daquele mundo, ele aparece quando quer e apenas
para certas pessoas. Como eles, esta interessado em criangas humanas e é atraido por fortes
emocoes.

Desde os tempos antigos, as pessoas associam o povo feérico a uma certa tristeza, talvez
porque lhes faltem algumas coisas que sdao normais para os seres humanos. De acordo com uma
teoria, esse povo é incapaz de conceber sua juventude e, portanto, fica fascinado pelas criancgas
humanas, as vezes sequestrando-as a noite, como a rainha feérica de Shakespeare, Titania, que
abduz um principezinho indiano para ser seu brinquedinho querido em Sonho de uma noite de
verdo. As vezes, as fadas roubam criancas do berco e substituem por blocos de madeira ou
réplicas sem alma das criangas, chamados em inglés de changelings, ou trocados.

A capacidade dos seres feéricos de sentir emocgoes pode ser diferente da nossa, pois eles

parecem ficar curiosos sobre nossos rompantes emocionais, e sio de fato atraidos por eles. E



como se existissem em uma dimensdo paralela, mas sdo invocados para o nosso mundo
provocados por fortes emog¢des humanas, como demonios e anjos supostamente podem ser
invocados por cerimonias rituais e oracOes feitas para concentrar energia emotiva. Algumas
autoridades afirmam que seres feéricos ndao conhecem simples emo¢des humanas, como o amor
ou a tristeza, mas tém uma grande curiosidade para saber o que estdo perdendo.

Ao reviver a histéria de “Rumpelstiltskin” quando adulto, fiquei surpreso com como as
lagrimas desesperadas da garota invocaram de imediato o homenzinho. Implicito no choro da
garota havia um grito de ajuda, um desejo. Se posto em palavras, talvez dissesse: “Por favor, me
tire desta enrascada!”. Aparentemente os habitantes do mundo feérico sdo atraidos por emocgdes
humanas, especialmente quando estdo concentradas em desejos. Nesse caso, 0 desejo é sair de
uma situacao desesperada, perdida. Na ldgica do conto de fadas de causa e efeito, o
derramamento de lagrima da garota é uma acdo positiva que gera um resultado positivo. Ao
chorar, ela reconhece sua impoténcia e envia um sinal ao mundo dos espiritos que nos cerca.
“Ndo existe alguém com os poderes magicos que meu pai afirmou que eu tinha e que possa me
tirar dessa posicdo desconfortavel?” E a histéria ouve e reage ao enviar um mensageiro, uma
criatura sobrenatural que tem o poder de atender ao desejo velado de escapar.

No entanto, como sempre, ha um porém. O preco de sair do problema é muito alto,
agravando-se de tesouros materiais, como um colar ou um anel, até a prépria vida. Mas a garota
ndo esta pensando nisso naquele momento. Ter um filho é uma possibilidade remota. Quando ela
chegar a esse ponto, talvez possa pensar em algo ou talvez o homenzinho simplesmente va
embora. Qualquer que seja o risco, ela concordarda para sair daquele quarto e do risco de
enfrentar a ira do rei. Seu desejo de escapar, expresso por um rompante forte de emogao, invocou

a existéncia do homenzinho e da aventura.

O PODER DO DESE]JO

Comecei a perceber que desejar pode ser um principio subjacente da arte narrativa. O heroi
quase sempre é pego em uma situacdo dificil ou desconfortavel, muitas vezes desejando escapar
ou mudar as condic¢des. O desejo ndo raro é verbalizado e fica claramente declarado no Primeiro
Ato de muitos filmes. Em O mdgico de Oz, a cancao “Somewhere over the Rainbow” é um
desejo de escapar para uma terra onde os problemas ficam para trds. Em Encontros e
desencontros, a personagem de Scarlett Johansson apresenta o tema do filme em uma fala no
Primeiro Ato, na qual ela diz ao personagem de Bill Murray, que a encontra num bar de hotel
japonés: “Eu queria dormir”, frase que simboliza um desejo de paz espiritual e emocional.

A expressdo de um desejo, mesmo que frivolo, perto do inicio de uma histéria tem a

importante funcdo de orientagcdo para o publico. Da a histéria uma linha mestra forte ou o que



chamamos de “linha do desejo”, organizando as forcas dentro e ao redor do heréi para que ele
alcance um objetivo claro, mesmo que esse objetivo possa ser reexaminado e redefinido mais
tarde. Automaticamente ele gera uma polarizacdo forte da histéria, criando um conflito entre
aquelas forcas que ajudam o herdi a alcangar seu objetivo e aquelas que tentam impedi-lo.

Se o desejo ndo for expressado por um dos personagens, pode ficar implicito pela situacao
complicada do personagem. Os componentes do publico que se identificam muito com um
personagem enrascado terdo o desejo, querendo que o herdi seja feliz, triunfante ou se liberte, e
acabam se harmonizando com as forcas polarizantes da histéria.

Seja ele manifestado ou ndo, o desejo é ouvido pela historia, aparentemente atraida pela
emocado intensa contida nele. Carl Jung tinha um lema esculpido sobre a porta: “Vocatus atque
non vocatus, deus aderit”, que pode ser traduzido como “Invocado ou ndo, deus vira”. Em outras
palavras, quando as condi¢des emocionais estdao corretas, quando a necessidade é grande, se
existe um grito interno pedindo mudancga, um desejo explicito ou implicito é o que transforma a
historia e a aventura em realidade.

A reacao da histdria ao desejo humano com frequéncia envia um mensageiro, as vezes um
homenzinho magico como Rumpelstiltskin, mas sempre algum tipo de agente que conduza o
herdi a um tipo especial de experiéncia que chamamos de aventura — uma sequéncia de desafios
que ensinam uma licao ao herdi e ao publico. A historia traz vildes, rivais e aliados para desafiar
ou auxiliar o heréi e ensinar licbes que estejam no programa da histéria. A historia determina
dilemas morais que testam as crengas e o carater do her6i, e somos convidados a mensurar nosso
comportamento frente aqueles dos protagonistas do drama.

A aventura tem uma qualidade especial do inesperado. A histéria é complicada. Age com
rodeios, de forma indireta, de um jeito perverso do povo feérico que é seu agente frequente,
trazendo ao herdi uma série de obstaculos inesperados que desafiam o jeito como a pessoa
conduz a aventura. Em geral, cede ao desejo do herdi, mas de forma inesperada, de maneira que
ensina ao her6i uma licdo sobre a vida. Muitos dos ensinamentos da vida podem ser resumidos a
“Tenha cuidado com o que vocé deseja”, que é uma licdo ensinada por inimeras histérias de

ficcao cientifica e fantasia, bem com histérias de amor e ambicao.

QUERER x PRECISAR

Através do mecanismo desencadeador dos desejos, as historias parecem gostar de criar
eventos para que o heréi seja forcado a desenvolver um nivel maior de percepcdao. Com
frequéncia, o herdi deseja algo que realmente quer naquele momento, mas a historia o ensina a
olhar além, para aquilo que realmente precisa. Um herdi pode pensar que quer vencer uma

competicdo ou encontrar um tesouro, mas de fato a histéria mostra que precisa aprender alguma



licdio moral ou emocional: como ser um jogador de equipe, como ser mais flexivel e
complacente, como se defender. Durante a realizacdao do desejo inicial, a historia traz incidentes
que ameacam a vida e deixa os cabelos em pé, desafiando o her6i a corrigir alguns defeitos de
carater.

Ao impor obstaculos ao heréi no alcance do objetivo, a histdria talvez pareca hostil ao bem-
estar dele. A intencao da histéria pareca ser, talvez, tirar algo do Her6i (como a propria vida!),
mas na verdade o objetivo real da historia é benevolente, para ensinar ao her6i a licio moral
necessaria, preencher uma peca faltante na personalidade do heré6i ou compreender o mundo.

A licao é apresentada de um jeito particular, ritualizado, que reflete um principio mais
universal que podemos chamar de “Nao Apenas... Mas Também” (namt). namt é um mecanismo
retorico, uma maneira de apresentar informacdes que podem ser encontradas em sistemas de
“adivinhagdo”, como o I Ching e o tard. “Nao Apenas... Mas Também” significa: aqui estd uma
verdade que vocés conhecem perfeitamente bem, mas ha outra dimensdo dessa verdade da qual
vocés talvez ndo estejam cientes. Uma histéria pode lhe dizer, através das acdes de um
personagem, que ndo apenas seus habitos o impedem, mas também que, se continuar nessa
direcdo, seus habitos o destruirdo. Ou talvez ela lhe diga que ndo apenas esta cercado por
dificuldades, mas também que essas mesmas dificuldades serdo os meios para alcancgar a vitdria
final.

No famoso exemplo de Lajos Egri a partir da “peca escocesa”, a premissa é de que a
ambicdo implacavel de Macbeth inevitavelmente o leva a destruicao. Mas Macbeth ndo vé dessa
forma; ndo a primeira vista. Ele acha apenas que a ambicdo implacavel leva ao poder, a ser rei.
Porém a historia, trazida a vida em reacdo a sede de poder de Macbeth, o ensina uma licao
através do namt. A ambicdo leva ndo apenas a ser rei, mas também a destruicdo de Macbeth.

As palavras “mas” e “entretanto”, como sabem os advogados, sdo muito uteis para
estabelecer termos e condi¢Ges, e podem ser ferramentas poderosas de retorica e da arte
narrativa. Uma histéria é como uma longa sentenca ou um paragrafo, com um sujeito, o heroi;
um objeto, o objetivo do Herdi; e um verbo, o estado emocional ou a agao fisica do herdi.
“Fulano de tal quer algo e faz algo para consegui-lo”. O conceito namt introduz a palavra “mas”
ou “entretanto” nessa oracao. Agora ela é “Fulano de tal quer algo e faz algo para consegui-lo,
mas ha consequéncias inesperadas que forcam o fulano de tal a se adaptar ou mudar para
sobreviver”.

O objetivo de uma boa narrativa é levar o ptblico a desejar com o her6i. Historias fazem
isso através do processo de “identificacdao” ao deixar o her6i simpatico, vitima de uma
infelicidade ou de um erro compreensivel de julgamento. Bons narradores convidam o publico a
se envolver com o destino dos personagens ao torna-los agradaveis ou lhes dar pulsdes

universais, desejos e fraquezas humanas. Idealmente, o que acontece com o her6i acontece, em



algum nivel emocional de conexdo, com o publico. A histéria e o herdi ndo sao os unicos agentes
ativos no drama. Os membros do publico também sdo agentes, emocionalmente envolvidos,
ativamente desejosos de que o heréi venca, aprenda a licdo, sobreviva e prospere. Eles se
identificam com os her6is em uma posicdo ameacada quando parece que seus desejos nao serao
atendidos e suas necessidades reais ndo serdao supridas.

Os desejos dos heréis sdao um forte ponto de identificagdo para muitas pessoas, pois todos
temos desejos e vontades que acalentamos em segredo. De fato, esse é um dos principais motivos
pelos quais vamos ao cinema, assistimos a televisao e lemos romances — para ter nossos desejos
atendidos. Os contadores de histéria atuam, a maior parte do tempo, na area de atendimento de
desejos. O império Disney construiu sua identidade empresarial inteira ao redor da crenca no
desejo, a partir de sua musica-tema, “When you wish upon a star”, das fadas madrinhas que
atendem aos desejos de A bela adormecida e Cinderela, do génio de Aladdin, que concede trés
desejos etc. Os executivos de Hollywood e os romancistas mais vendidos almejam saber os
desejos secretos do publico e atendé-los. Historias populares dos anos recentes atenderam
amplamente desejos guardados de caminhar com dinossauros, pisar no solo de planetas
alienigenas, buscar altas aventuras em reinos miticos ou em tempos idos, e ultrapassar as
fronteiras de tempo, espaco e da morte em si. Os reality shows atendem aos desejos do dia para a
noite, concedendo a gente comum a emocdo de ser visto por milhdes e ter um momento de
estrelato. Politicos e publicitarios jogam com os desejos do publico, prometendo conceder
seguranca, paz de espirito ou conforto. Uma boa técnica criativa de Hollywood é comecar a
perguntar “Alguma vez vocé ja desejou... (voar, ficar invisivel, voltar no tempo para consertar
seus erros etc.)”, conectando os desejos da histéria do her6i com um forte desejo que muita gente
pode ter.

OS DESEJOS DO PUBLICO

Vale a pena pensar sobre o que o publico deseja para si e para os herois nas historias. Como
escritores e roteiristas, participamos de um jogo ardiloso com nossos leitores e espectadores.
Evocamos um forte desejo através de nossos personagens, em seguida passamos a maior parte do
tempo frustrando o desejo, fazendo parecer que os personagens nunca conseguirao o que desejam
ou precisam. Em geral, no fim, atendemos os desejos e mostramos como eles podem ser
alcancados com luta, superacdo de obstaculos e ao reconsidera-los, com o desejo as vezes
mudando daquilo que o heroi pensa que quer para o que ele realmente precisa.

Frustramos os desejos profundos do publico por nossa conta e risco. Os filmes que negam
os desejos do publico para ter os herdis felizes ou satisfeitos no fim podem ndo ter um bom

desempenho nas bilheterias. O publico torcera intimamente pela justica poética — o herdi



recebendo recompensas proporcionais a sua luta, o vildo recebendo a punicao equivalente ao
sofrimento que infligiu sobre os outros. Se essa nocdao de justica poética é violada, se as
recompensas, castigos e licdes ndo se encaixam em nossos desejos para os personagens, sentimos
que ha algo de errado na historia e vamos embora insatisfeitos.

Temos desejos para nossos vildoes como temos para nossos herois. Lembro-me da minha
mde, uma critica astuta de filmes e livros populares, murmurando frases como “Espero que ele
tenha uma morte horrivel”, quando o vildo fazia algo particularmente hediondo com um de seus
herdis na tela. Se o filme ndo trazia um destino poeticamente adequado ao vildo, ela ficava
decepcionada e aquele filme entrava na sua lista de obras ruins.

De vez em quando, a estratégia de frustrar os desejos do publico é eficaz, desafiar as
hipoteses dos espectadores, refletir uma visdao dura da realidade ou descrever uma situacdo
tragica, condenada como uma espécie de alerta ao publico. Por exemplo, no romance e no filme
Os vestigios do dia, o mordomo da familia de um lorde britanico passa a vida inteira sem
conseguir se conectar emocionalmente com outras pessoas. Podemos dizer que seu desejo é ter
uma nocao de controle rigido sobre sua vida pessoal, uma area na qual ele ndo é condescendente.
Isso mascara um desejo mais profundo, a necessidade de fazer uma ligacao fisica ou emocional
com outro ser humano. O publico cria o desejo forte de que ele seja feliz, agarre uma
oportunidade para a intimidade que chega tarde na vida. Mas a verdade para esse personagem
tragico é que ele ndo aproveita a chance de mudanca, e o filme termina com a sensacdo de que,
embora ele tenha conseguido o que queria (privacidade e controle), ele nunca conseguira o que
precisa, ou o que desejamos para ele e para n6s mesmos. Essa serve como uma historia
admonitdria, um alerta: se ndo agarrarmos as oportunidades que a vida nos oferece, poderemos
terminar frustrados e sozinhos. Nesse caso, nosso desejo de ver o personagem feliz é substituido
por nossa necessidade de perceber que podemos terminar na mesma situacao triste se ndao nos
abrirmos as oportunidades de amar.

O enfoque no desejo que da vida a muitas histérias é um dos verbos que ativam os
mecanismos emocionais da histéria. Desejos devem ser traduzidos em acdes, sonhos devem ser
realizados, ou a histéria, e talvez a vida de uma pessoa, estagnara, ficara presa numa fantasia
irreal, infinita de devaneios. Desejar é importante, pois é o primeiro passo em uma piramide de
estados mentais, o anseio de uma semente crescer e se tornar algo grande. Forma a intencao
inicial de uma historia, ou o inicio de uma nova fase na vida de alguém. O alerta “Tenha cuidado
com o que deseja” aplica-se a uma infinidade de casos, pois as histérias nos mostram cada vez
mais que um desejo é um ato poderoso da imaginagdo. A ideia afirmada a todo o tempo em
historias é que a imaginacdao é extremamente poderosa, especialmente quando enfocada num
desejo, mas que é dificil de controlar. O desejo e a imaginagdo trabalham juntos para criar uma

imagem mental da coisa, pessoa, situagdo ou resultado desejado de forma tao vivida que criam a



aventura e lancam o herdi para ver como o desejo realmente sera atendido, em geral de forma
insuspeitada e desafiadora. A imagem pode ser fraca e nebulosa no inicio, ou detalhada, mas
altamente idealizada e irreal, uma fantasia do futuro sem o amparo de uma experiéncia real.
Porém, para a histdéria ou a vida de uma pessoa avancar, é necessario romper a bolha da
fantasia e converter o desejo em algo mais: fazer o proximo passo da piramide. A esséncia dos
filmes é o comando do diretor, “Acdo”. Fagam algo, atores. Ator é aquele que atua, que age, faz
alguma coisa. Sonhos e desejos devem ser testados na prova de fogo da realidade, na acao, pelo

fazer.

PROGRESSAO DO DESEJO PARA A DISPOSICAO

Encontrar conflitos e obstaculos pode forcar os personagens a evoluir a um nivel ainda
maior na piramide de emocdes: a disposicdo, que é um estdgio mental bem diferente do mero
desejo. As artes marciais e as filosofias classicas ensinam as pessoas a desenvolver uma vontade
forte para que os desejos possam ser transformados em acOes, para que, mesmo quando
desviados ou atrasados por obstaculos, a personalidade desenvolvida possa voltar rapidamente a
linha mestra de seu intento. A disposicdo é um desejo concentrado e enfocado numa intencao
firme para alcancar um objetivo, passo a passo. Desejos podem evaporar no primeiro revés, mas
a disposicdo perdura.

A disposicao é uma espécie de filtro que separa aqueles que apenas desejam daqueles que
realmente assumem a responsabilidade de melhorar e pagar o preco da mudanca real. Com uma
disposicdo concentrada, um personagem pode tomar golpes e sofrer reveses que a vida traz. As
artes marciais fortalecem a disposicao, como fazem as histérias, ao distribuir uma série de golpes
e quedas que endurecem o aluno. SituacOes desafiadoras e estressantes sdo repetidamente
apresentadas para que a pessoa em desenvolvimento se torne mais resiliente, acostumada ao
conflito e a exposicdo e determinada a superar qualquer obstaculo.

Como fazer um desejo, tomar uma atitude com disposicao da impulso as forcas. Um ato
intenso com disposicdo envia sinais ao mundo. Aqui tem alguém que deseja algo e esta disposto
a pagar um preco alto para consegui-lo. Todos os tipos de aliados e oponentes serdo invocados
por essa declaracdo, cada qual com sua licdo a ensinar.

Como o desejo, a disposicdo precisa ser administrada. A disposicao para o poder pode ser
perigosa, e uma disposicao extremamente forte pode subjugar e vitimizar os mais fracos. Porém,
o desenvolvimento de uma forte disposicao, abandonando o estigio do simples desejo, é um
estagio necessario da evolucao humana.

Existe uma relacdo entre precisar e estar disposto. Ambos derivam das ideias de desejar e

querer. Assim que vocé avanca para além do desejar para conhecer quais sao suas necessidades



reais, consegue enfocar seus desejos vagos a transforma-los em atos muito mais concentrados e
dispostos. Todos os niveis do seu ser podem ser harmonizados para alcancar um objetivo claro e
realista. A garota em “Rumpelstiltskin” comeca como uma vitima passiva, apenas chorando
muito e sentada sozinha num quarto, desejando estar em outro lugar. Quando fica um pouco mais
velha e percebe que precisa proteger a vida do filho, desenvolve a disposicdo e a aplica
incansavelmente até cumprir seu objetivo.

A linguagem de filmes e da fantasia, especialmente a da variedade Disney, tende a nos
mostrar o poder magico do desejo, mas nao raro para nesse ponto, deixando os outros passos da
piramide ndo declarados, mas implicitos. Com frequéncia, as fantasias dedicam-se
exclusivamente a explorar os mecanismos do desejo, desenvolvendo o conceito de “Tenha
cuidado com o que deseja” para mostrar que desejos precisam ser refinados ou redeclarados para
se ajustar a realidade, sem necessariamente evoluir para o estado mental mais poderoso e
concentrado da disposicdo de obter um resultado. As vezes, uma histéria inteira permanece no
modo de desejo ao terminar ndo com o desenvolvimento de uma forte disposicdo, mas com a
formacdo de um novo desejo, simplesmente transferindo a vontade desconcentrada de um objeto
para outro.

O desejo e a disposicdo podem ser estados mentais egoistas, e sem divida existem outros
estagios possiveis e mais elevados na piramide de desenvolvimento emocional humano, que
pode incluir aprender a amar, aprender a ter compaixao pelos outros seres ou, em algumas
historias altamente espirituais, aprender a transcender o desejo humano totalmente para se fundir
a uma forma superior de consciéncia. Porém, fica claro que o desejo e sua forma mais evoluida, a
disposicao, sdo ferramentas importantes para narradores e estagios necessarios do
desenvolvimento de qualquer pessoa. O desejo, em especial, parece convidar uma histéria a vida
e a consciéncia, lancando uma aventura que pode nos ensinar licdes valiosas de sobrevivéncia.

E o que dizer sobre o pobre Rumpelstiltskin, rasgando-se em dois porque ndo pode ficar
com a crianga que deseja para objetivos desconhecidos? O resultado da histdria ndo parece justo.
A verdade é que ele tentou sequestrar uma crianca de sua mde, mas e se ele tiver direito a
crianga? A rainha tem um histérico ruim de maternidade, tendo barganhado a vida do filho por
sua liberdade, e o suposto pai, o rei, seria um modelo ameagador para a crianca, pois cogitara
decapitar sua futura mulher. Pelo que sabemos, o homenzinho talvez tivesse sido um pai melhor
para a crianca. Rumpelstiltskin perde a crianca porque a jovem rainha é capaz de atender as suas
condicGes aparentemente impossiveis, mas e se ele tivesse direito a custodia da crianca, e ndo por
conta do acordo que fizera com ela naquela noite? No fim das contas, o que ha para se fazer

numa sala vazia por trés noites, quando toda a palha foi transformada em ouro?

PERGUNTAS



. Ja encontrou exemplos de personagens que fazem desejos iniciais em histérias? Dé um
exemplo e conte como o desejo foi atendido (ou ndo) pela historia.

Qual foi o papel do desejo em sua vida? Aprendeu a ter cuidado com o que deseja? Existe
alguma historia sobre essa experiéncia?

Quais sdo seus desejos de longo e curto prazo, e como pode converté-los em disposicdo e
acdo? Como funcionaria para os personagens da sua histdria?

Consegue pensar em exemplos de uma historia que traz uma resposta inesperada ao desejo
de um personagem? Escreva uma histéria com a ideia de alguém desejando algo.

. Existem desejos expressos ou tacitos em outros contos de fadas e mitos? Como os desejos
sao atendidos ou negados? Escreva uma versao moderna de um conto de fadas ou mito e use
o conceito de desejo.

. Leia um mito, veja um filme ou leia um livro e analise a quais desejos universais a histéria
atende. Quais desejos humanos sdao expressados em sua histdria?

. Existe essa coisa de sorte ou destino? O que esses termos significam para vocé? Eles ainda
tém alguma importancia na vida moderna?

Faca um brainstorm em torno do conceito de desejo. Escreva a palavra no centro de uma
pagina em branco e, em seguida, escreva ao redor todas as coisas que vocé desejou ou
deseja para o futuro. Veja se alguns padroes aparecem. Seus desejos sdo realistas? O que
acontece quando seus desejos sdo atendidos? O que impede que seus desejos sejam
atendidos? Aplique o mesmo exercicio a um personagem. O que ele ou ela deseja? Como
ele/ela converte o desejo em disposi¢do para alcancar seus objetivos?
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POLARIDADE

“Alunos que alcangam a unicidade avangam para a dualidade.” — Woody Allen

ma caracteristica persistente da Jornada do Herdi é que suas histérias tendem a ser
polarizadas como duas forcas essenciais de natureza, eletricidade e magnetismo. Como elas, as
histérias criam energia ou exercem forca através de polaridades que organizam os elementos
presentes em campos opostos com propriedades e orientacoes contrastantes. Polaridade é um
principio essencial da narrativa, regido por poucas regras simples, mas capazes de gerar conflitos
infinitos, complexidade e envolvimento do publico.

Uma historia precisa de uma nocdao de unicidade — unidade — para ser uma expressao
satisfatoria e completa. Precisa de um tema tinico — uma espinha dorsal —, para uni-la como obra
coerente. Porém, uma historia exige um nivel de dualidade, uma dimensao dupla, para criar
tensdo e a possibilidade de movimento. Assim que vocé opta por um pensamento ou personagem
unico para unir suas histérias, automaticamente ativa seu oposto polar, um conceito contrario ou
personagem antagonista e, por isso, uma dualidade ou sistema polarizado que conduz energia
entre as duas partes. A unidade produz dualidade; a existéncia de um indica a possibilidade de
dois.

Assim que se imaginam dois pontos no espaco, gera-se uma linha de forca entre elas e o
potencial de interacdo, comunicagdo, negociacdo, movimento, emocao e conflito.

Caso sua historia seja sobre a qualidade tinica da confianca, a possibilidade da desconfianca
imediatamente surge. A desconfianca é necessaria para testar e desafiar o conceito de confianca.
Se seu protagonista quer algo, deve haver alguém que ndo quer que ele consiga, que traga a tona
qualidades ocultas em seu herdi por oposicao a ele. Do contrario, ndao ha histéria. Gostamos de
histérias que sejam polarizadas por um embate entre dois personagens fortes, como em Uma
aventura na Africa ou Conduzindo Miss Daisy, mas também somos entretidos por histérias
polarizadas em grandes principios de vida que puxam os personagens em duas direcoes ao

mesmo tempo, que entdo ficam divididos entre o dever e o amor, por exemplo, ou entre a



vinganca e o perddo. Muitas historias sobre o show business, como A historia de Buddy Holly,
sao polarizadas por lealdade e ambicdo; lealdade ao grupo com o qual o heréi cresceu versus as
exigéncias da ambicdo, que demanda o abandono dessas pessoas quando o herdi segue para um

novo nivel de sucesso.

SISTEMA POLARIZADO

T i

POLO “POSITIVO” POLO “NEGATIVO”

Cada aspecto da Jornada do Herdi é polarizado ao longo de ao menos duas linhas, as
dimensdes interna e externa e as possibilidades positiva e negativa de cada elemento. Essas
polaridades criam potencial para contraste, desafio, conflito e aprendizado. Como a natureza
polarizada de campos magnéticos pode ser utilizada para gerar energia elétrica, a polaridade
numa histéria parece ser um motor que gera tensao e movimento nos personagens e um agito de
emocdes no publico.

Vivemos num universo polarizado, tanto como fato fisico ao nosso redor como um habito
mental profundamente arraigado. No nivel fisico, somos governados pelas polaridades reais de
dia e noite, em cima e embaixo, Terra e espaco, dentro e fora. Nosso corpo é polarizado, com
membros e o6rgaos distribuidos a esquerda e a direita, e um cérebro cujos lados direito e esquerdo
tém responsabilidades muito diversas. Somos polarizados como espécie, dividindo-nos em dois
modelos basicos: macho e fémea. Categorias polarizadas, como velhice e juventude, ou vida e
morte, sdo realidades que ndo podem ser ignoradas.

O préprio Universo parece estar polarizado em sistemas como matéria e energia, matéria e
antimatéria, atomos com cargas positivas ou negativas, polos positivos ou negativos em
magnetismo e eletricidade. Nossa galaxia inteira é polarizada, um disco giratério de estrelas,
poeira e gases que tem polos norte e sul definidos e um campo magnético polarizado proprio. E,
claro, o mundo inteiro da moderna tecnologia computadorizada foi gerada de um sistema binario
simples, 0 e 1, um ligar e desligar polarizado que aparentemente pode gerar forca computacional
infinita a partir de uma pequena polaridade.

Polaridade é uma forca igualmente difusa, como o habito de pensar. Agimos com frequéncia
como se todas as questdes tivessem uma resposta certa ou errada, todas as afirmacdes fossem
verdadeiras ou falsas, as pessoas fossem boas ou mas, normais ou anormais. Uma coisa € real ou
ndo é. Vocé estd comigo ou contra mim. As vezes, essas categorias sdo tteis, mas também
podem ser limitadoras e talvez ndo representem a realidade. A polarizacdo é uma forca poderosa
na politica e na retérica e permite a lideres e propagandistas mobilizarem a raiva e a paixdo

dividindo artificialmente o0 mundo nas categorias “n6s” e “eles”, uma simplificacdo do mundo



que faz dele algo mais simples de se lidar, mas ignora muitos pontos de vista intermediarios ou
alternativos.

No entanto, a polaridade é um fendmeno real nos relacionamentos humanos e um motor
importante de conflitos em narrativas. Personagens relacionados tém a forte tendéncia de se
tornar polarizados como parte do seu processo de crescimento e aprendizagem através de
conflitos. A polaridade segue algumas regras, e os bons narradores instintivamente exploram seu
potencial dramatico.



AS REGRAS DA POLARIDADE

1. OPOSTOS SE ATRAEM

A primeira regra da polaridade é que os opostos se atraem. Uma historia é, em certo sentido,
como um ima com poder misterioso e invisivel de atracdao. Dois imds bem alinhados, com o polo
sul de um apontado para o polo norte do outro, sofrerdo uma atragdo muito forte, assim como
dois personagens contrastantes podem ser atraidos poderosamente um pelo outro. Suas
diferencas conflitantes atraem e mantém a atencao do publico.

Dois amantes, amigos ou aliados talvez sintam atracdo um pelo outro porque se completam,
talvez tenham conflito inicial porque contam com qualidades contrastantes, mas descobrem que
um precisa de algo que o outro tem. Inconscientemente, as pessoas escolhem aqueles cujas forgas
e fraquezas equilibrem os pontos fortes e fracos delas mesmas.

Herd6i e vilao podem se prender numa luta, atraidos pelas circunstancias, mas agindo de
forma extremamente forte e contrastante que mostra todo o leque de reacdes humanas possiveis
em uma situacao de estresse. NagOes podem ser atraidas para conflitos polarizados gracas a
maneiras radicalmente opostas de perceber a realidade.

2. CONFLITO POLARIZADO ATRAI O PUBLICO

Um relacionamento polarizado naturalmente gera conflito quando os personagens em dois
extremos contrastantes exploram e desafiam fronteiras mutuas, conceitos do mundo e estratégias
de sobrevivéncia. Isso exerce um fascinio infinito sobre n6s. Conflito, como energia magnética, é
atraente, chama automaticamente a atencao do espectador. Como um ima ou objeto magnetizado
tem poder de atrair determinados metais — ferro e niquel, por exemplo — uma situacdo humana

polarizada e cheia de conflitos atrai e concentra a atencao do publico ou de um leitor.

3. POLARIDADE CRIA SUSPENSE

A polaridade gera ndo apenas o embate, mas também o suspense quanto ao resultado. Que
visdo de mundo triunfara no final? Qual personagem dominard? Quem sobrevivera? Quem esta
certo? Quem vencera, quem perdera? Quais as consequéncias quando um herdi escolhe um lado
ou outro de uma polaridade? Um sistema polarizado atrai nossa atencdo em principio porque
todos percebemos que nossa vida é sacudida para a frente e para tras por contradicdes e conflitos

semelhantes, puxando-nos em muitas direcGes de uma vez ao longo das multiplas linhas de



polaridade, como homem e mulher, pai e filho, empregado e chefe, individuo e sociedade.
Continuamos a observar com interesse para descobrir como as situagdes polarizadas se revelarao,

buscando pistas sobre como lidar com esses desafios em nossa vida.

4. APOLARIDADE PODE SE REVERTER

Quando o conflito esquenta ap6s varios assaltos do conflito entre os dois lados de um drama
polarizado, as forcas que atraem as duas pessoas podem se reverter, mudando de uma forca de
atracdo para uma forca de repulsdo. Dois imas que foram ligados se separardo definitivamente se
um deles for virado e a polaridade for revertida. Um segundo antes, estavam tdo atraidos que era
dificil separa-los; e, no momento seguinte, torna-se quase impossivel juntd-los novamente
tamanha é a forca da repulsao.

Entre as propriedades curiosas de campos elétricos e magnéticos estd o fato de que a
polaridade desses sistemas pode se reverter abruptamente. A direcdo para a qual a energia flui
em sistemas de corrente elétrica alternada mudam de positiva para negativa cinquenta ou
sessenta vezes por segundo, enquanto os campos magnéticos de corpos celestes ndo revertem a
polaridade com frequéncia, mas segundo um cronograma misterioso. Por motivos ndao
compreendidos totalmente, o gigantesco campo magnético do sol reverte sua polaridade a cada
onze anos, gerando imensas tempestades de radiacdo que cobrem a Terra como tsunamis
invisiveis e atrapalham as comunicacdes e os dispositivos eletronicos em todo o mundo.
Cientistas acreditam que o campo magnético da Terra tenha mudado muitas vezes no decorrer de
milhares de anos, supostamente fazendo imas e btissolas apontarem para o sul durante um grande
periodo da vida do planeta. Reversdes de polaridade nessa escala enorme parecem ser parte do
ciclo da vida de estrelas e planetas, como uma gigantesca batida do coragao.

Essas reversoes também fazem parte do ciclo de vida de uma histéria. Podem ser reversoes
rapidas, temporarias de atracdo ou forca dentro de uma cena, ou grandes inclinagdes ou pontos
de virada de uma historia. Dentro de uma cena, uma rapida mudanga de polaridade talvez
aconteca quando um dos amantes recebe uma informacdo nova que reverte sua atitude, digamos,
da confianca para a desconfianca, ou da atracao fisica para a repulsa. A informacdo pode se
revelar falsa, desafiando apenas temporariamente a atracao dos opostos, mas cria tensao na linha

de energia que liga os dois personagens, e essa tensdao forma um bom conflito emocional.

5. VIRADAS DO DESTINO

A reversao de polaridade em uma histéria pode ser a virada abrupta no destino de um
personagem, uma mudanga de sorte ou circunstancias que mudam as condi¢des prevalecentes de

negativas para positivas ou vice-versa. Boas histérias contam ao menos com trés ou quatro



dessas reversoes para o personagem principal, algumas mais, e outras sdo até mesmo construidas
para que reversoes de destino aparecam em cada cena. De fato, talvez haja uma exigéncia
minima para uma cena — que produza ao menos uma virada de destino para alguém em algum
nivel da historia. Qualquer mudanga de poder — o pobre coitado revoltando-se contra o brigao, o
destino dando um tombo num atleta vitorioso, um acontecimento de sorte ou um revés repentino
— é uma reversao de polaridade que pontua a histdria e da uma sensacao de movimento dindmico.
Os momentos de reversdao podem ser emocionantes ou memoraveis, como a cena de Norma Rae
erguendo-se na fabrica para organizar os operarios.



O CONCEITO DE REVERSAO DE ARISTOTELES

Aristoteles, em sua Poética, descreve o mecanismo dramatico essencial da reversdo. Ele a
chama de peripateia, que se refere a “Peripatos” ou caminho coberto do Liceu de Aristételes
onde ele costumava caminhar e conversar com os pupilos, desenvolvendo ideias enquanto
passeavam para la e para ca. Talvez ele tenha usado a estrutura para demonstrar sua légica,
construindo um argumento de forma vigorosa enquanto atravessava a colunata em uma direcao
para em seguida demoli-la por completo no percurso contrario.

Aristételes diz que a reversao repentina de uma situacdo do protagonista pode produzir as
emocoes desejaveis de pena e terror no publico; pena por alguém que sofra um inforttinio nao
merecido e terror quando isso acontece a alguém como nds. Uma histéria captura nossas
emocoes ao colocar alguém um pouco parecido conosco em uma situagdo arriscada que reverte a
sorte do herdi algumas vezes. Pense nas viradas de destino em filmes como Papillon,
Shakespeare apaixonado ou Mestre dos mares: o lado mais distante do mundo, com personagens
simpaticos alternando momentos de liberdade e triunfo e periodos de perigo, decepcdo e derrota.

Viradas de sorte na vida de um herdi sdo inevitaveis e um 6timo entretenimento, segurando
nossa atencao enquanto observamos 0 que acontecerd a seguir e imaginamos se energias
positivas ou negativas dominardao no fim da histéria. Mesmo se soubermos o resultado, como no
filme Titanic, nos divertiremos observando como a peleja se desenrola e como os personagens
reagem aos altos e baixos apresentados pelo destino ou pelo dramaturgo. Em uma histéria bem
construida, esses reveses acumulam poder, acrescentando o impacto emocional que Aristoteles
alegava ser o ponto central de tudo: a catarse, uma liberagao fisica e explosiva de emocdes, seja
em lagrimas de pena, arrepios de terror ou estouros de gargalhada. As reversoes, como batidas de
um tambor, atingem nossas emocodes, desencadeando reacGes em nossos Orgaos. Segundo a
teoria aristotélica, essas batidas de tambor servem para acumular tensao no corpo do publico até
a batida maior de todas, o climax da peca, liberar um tremor agradavel de emocdo que
acreditavam limpar o espirito de pensamentos e sentimentos venenosos. As historias retém esse

poder de liberar emog0es catarticas que continuam a ser uma necessidade humana profunda.



REVERSAO CATASTROFICA

Desde o inicio do drama grego na época de Aristételes, o nome para o maior revés na sorte
de um personagem tem sido a “catastrofe”. “Kata-" significa “em cima” ou “em baixo” em grego
e “strophe” é “virada” ou “desvio”, portanto uma catastrofe é uma virada completa ou de cabeca
para baixo. “Strophe” também pode se referir a uma fita ou faixa de couro ou faixa de fibra
vegetal que era usada para tecer cestos, e é ancestral das palavras inglesas strip (faixa), stripe
(listra), strap (alca) e strop (cinta de couro usada para afiacao). Sugere que uma peca é um tipo
de trama na qual os fios do enredo, o destino de varios personagens, entrelacam-se e se cruzam,
geralmente com o destino do antagonista subindo quando a sorte do heréi desce e vice-versa.
Uma strophe em um drama grego classico era um giro pelo palco por parte do coro, que recitava
uma linha de texto critica para acompanhar o movimento. Era equilibrada por uma virada oposta
de outra parte do coro que recitava uma resposta, chamada de antistrofe. Esse ato transformava a
peca numa espécie de danca polarizada com movimentos e frases representando fios
contrastantes de pensamento ou emocao dentro da sociedade. Falamos em “pontos de virada” em
historias, que em geral sdo exemplos de reveses, com um revés maior, a catastrofe, vindo pouco
antes do fim de um drama construido a moda classica, e tendo, assim esperamos, o efeito

catartico que Aristoteles recomendava.

6. RECONHECIMENTO

No mundo antigo, o mecanismo preferido para trazer a tona um revés carregado
emocionalmente era uma cena de reconhecimento, na qual a identidade disfarcada ou o
relacionamento secreto de um personagem era revelado e o destino dos personagens, revertido.
Sdo cenas nas quais amantes ha muito separados sdo unidos, tiranos cruéis percebem que estao
prestes a executar seus filhos, os super-herdis mascarados sdo revelados, o Principe poe o
sapatinho de cristal no pé de Cinderela e percebe que é a garota de seus sonhos. Um sustentaculo
dos filmes sobre Robin Hood é a cena na qual o rei Ricardo, que perambulava pela Inglaterra
disfarcado para ver o que aconteceria em sua auséncia, arranca a tunica para revelar os ledes
exuberantes em seu sobretudo. Robin e todos os homens o reconhecem de imediato como o rei,
caindo de joelhos em surpresa reverente. Essa cena representa um momento na histéria que
marca uma virada decisiva.

Uma cena de reconhecimento traz um bom revés de climax quando um personagem esta

disfarcado, como em Tootsie ou Uma babd quase perfeita. Quase sempre ela representa a



catastrofe do desmascaramento que o her6i temia, mas também a oportunidade para a
honestidade emocional e autoaceitacdo. O aparente desastre que revela ser o meio de realizacdo

dramatica vale por uma reversao dupla.

7. VIRADAS ROMANTICAS

Um tipo de corrente, como a magnética ou a elétrica, flui através de linhas invisiveis que
conectam os personagens em historias e pessoas em relacionamentos. Sentimos certo fluxo de
energia com algumas pessoas e queremos estar com elas, e podemos sentir quando o fluxo de
energia é sufocado, bloqueado, revertido ou totalmente interrompido. Sabemos quando ha
“quimica” ou uma “centelha” entre dois atores em um romance, dois companheiros numa
comédia ou dois rivais em uma aventura, e ficamos decepcionados quando ndo ha corrente o
bastante fluindo num relacionamento. Sentimos alguma coisa quando a polaridade de uma
amizade ou romance se reverte, partindo de uma forca de atracdo intensa para uma de repulsa.

Em histérias romanticas, os dois amantes podem passar por varios ciclos de reversao,
alternando entre atracdo e repulsa ou confianca e suspeita, como nos thrillers de espionagem e
romance Intriga internacional e Interlidio, ou em filmes como Corpos ardentes, Cassino,
Atragdo fatal etc. O romance pode comecar com atracdo, baseado na percepcdo de gostos
superficialmente similares ou na sensacdo de que a outra pessoa pode fornecer os elementos que
faltam na personalidade de alguém. Perversamente nos divertimos observando a virada dessa
situacdo, quando os amantes inevitavelmente descobrem que seus parceiros sao bem diferentes
da primeira impressao e se afastam por um tempo. Apos varias viradas de atracdo e repulsa, o0s
amantes em geral terminam alinhados, com as forcas dentro deles afinadas numa energia
harmonizada que promove sua ligacdo — a menos, € claro, que se esteja retratando um caso de
amor tragico, condenado.

Por outro lado, uma histéria de amor pode comecar com repulsa e desconfianca, que
gradualmente se reverterdo em atracao quando os amantes superarem as diferencas e
descobrirem um territorio comum, embora possa haver varias reversoes de polaridade e

episodios de atracao e repulsa ao longo do caminho.

8. POLARIDADE E O ARCO DE PERSONAGEM

Uma das formas de enredo polarizado confiaveis é o género de comédia/aventura em dupla,
na qual dois heréis desemparelhados passam por uma aventura de dois niveis juntos. Em um
nivel, o da dimensdo externa, sdo policiais, espides ou gente comum combatendo um inimigo
externo, criando uma luta polarizada entre bem e mal. Porém, em outro nivel, o da dimensao

interna ou emocional, estdo num relacionamento polarizado um com o outro, em geral, ativando



um contraste forte em seu estilo de vida, filosofia ou histérico. Podem querer o mesmo objetivo
geral, externo, mas se lancam a ele de formas extremamente contrastantes, gerando conflito,
drama, suspense e humor através da polaridade. Exemplos incluem Trocando as bolas, a série
Mdquina mortifera, Zoolander, os filmes A hora do rush etc.

Essas histérias se tornaram formulistas nos anos 1980 e 1990, quando li muitos deles que
estiidios como Disney e Fox estavam considerando produzir. Por mais previsiveis que tenham se
tornado, foram um laboratério fascinante para estudar a miriade de formas com as quais os
escritores lidam com a histéria que chamam de “duas maos”, que tem dois protagonistas ou
herdis, mas em uma relacao polarizada, antagonica.

A primeira histéria escrita que conhecemos, A epopeia de Gilgamesh, é o protétipo de todas
as aventuras em dupla polarizadas a seguir. Um rei bon vivant, Gilgamesh, fica tdo fora de
controle que seu povo reza para que os deuses enviem alguém para distrai-lo. Enviam-no um
desafio real na forma de um selvagem imenso, Enkidu. Primeiro, eles tém um embate,
transformam-se em bons amigos, combatem monstros juntos e exploram plenamente a
polaridade de dois tipos diferentes de virilidade. A aventura assume uma virada tragica e mais
nobre com a morte de Enkidu, o que coloca Gilgamesh numa busca espiritual pelo segredo
ilusorio da imortalidade.

Um relacionamento polarizado, seja ele uma amizade, parceria, alianga ou romance, permite
a exploracgdo plena de personagem quando as duas pessoas que representam as pontas opostas de
um espectro comportamental encontram seus padroes e habitos intensamente desafiados pela
energia que é simplesmente oposta a sua, talvez atirado quando a sua é timida e intima, ou
altamente organizada quando sua vida é cadtica. Aqui ha uma lista parcial de polaridades
possiveis dentro de um relacionamento. Historias inteiras podem ser construidas ao redor de cada

um dos pares de opostos. Tenho certeza de que é possivel pensar em muitos mais.

desleixado X organizado
corajoso x covarde
feminino x masculino
aberto x fechado
suspeito x confiavel
otimista X pessimista
planejado x espontaneo
passivo x ativo
comedido % dramatico
falante x taciturno

vivendo no passado x olhando para o futuro



conservador x liberal
desleal x integro
honesto % desonesto
literal x poético
desengoncado x gracioso
sortudo x azarado
calculado X intuitivo
introvertido X extrovertido
feliz x triste
materialista x espiritualista
educado x grosseiro
controlado x impulsivo
sagrado x profano

selvagem x civilizado

A DOUTRINA DA MUDANCA

Um relacionamento polarizado de opostos pode temporariamente alcancar um estado de
equilibrio, mas os sistemas mais polarizados ndo permanecem equilibrados por muito tempo. A
energia esta sempre fluindo, criando mudanga. Um lado da polaridade exerce forca sobre o outro.
Quando uma situacdo fica extremamente polarizada, quando os dois lados sdo levados para suas
posicOes mais extremas, ha uma tendéncia de a polaridade se reverter. De acordo com a antiga
filosofia chinesa do I Ching, a doutrina das mudancas, as coisas sempre estdo no processo de
fluir para os opostos. Idealistas extremos podem se tornar cinicos, amantes apaixonados se
transformam em inimigos calculistas. Covardes abjetos tém o potencial adormecido de se tornar
herois, e muitos santos comecaram como grandes pecadores. Essa caracteristica de eterna
mudanca da realidade é descrita pelo simbolo taoista do Yin e Yang, as imagens em forma de
virgula que fluem para dentro da outra, cada uma com a semente do seu oposto no centro.

Quanto mais polarizado um sistema, mais provavel que sua polaridade se reverta. Isso pode
acontecer aos poucos, em estagios graduados, ou vir como uma catastrofe de uma vez. Sob o
estimulo do conflito com um oposto polarizado, um personagem comecara a oscilar, balancgar
como um péndulo, longe de um oposto em um momento, mas perto em outro. Se o estimulo é
continuo até determinado ponto de virada, o personagem pode trocar de polaridade e ficar
temporariamente alinhado com o polo oposto.

A pessoa timida, impactada repetidamente por uma pessoa extrovertida, recuara e avancara;

mas, se o estimulo continuar, ela fard uma reversao comica ou dramadtica para vivenciar a



experiéncia incomum de ser confiante e altamente social. Filmes como O professor aloprado ou
Melhor impossivel usam essa técnica para explorar os extremos de comportamento, mostrando-
nos 0s personagens aos poucos e, em seguida, revertendo drasticamente sua polaridade.

A reversdao pode ser quase imperceptivel no inicio, caindo pouco a pouco como graos de
areia numa ampulheta. Por exemplo, na classica comédia maluca Topper e o casal de outro
mundo, um homem que era rigido, disciplinado e paciente a vida toda entra num relacionamento
polarizado com dois fantasmas divertidos, os Kirby, que sdo soltos, livres e rebeldes. No inicio,
Cosmo Topper é levado a uma rigidez ainda maior para neutralizar a energia maluca dos Kirby.
Porém, essa posicdo extrema ¢ artificial e inerentemente instavel. Com o desafio continuo dos
Kirby, Topper experimenta com hesitacao o comportamento livre, solto de seus opostos polares,
em seguida recua a rigidez confortavel, repetindo o processo varias vezes até chegar a um ponto
de virada em que ndo consegue mais resistir e se entrega por completo a estratégia amalucada de
viver, revertendo totalmente sua polaridade. No final, ele volta um pouco a seu comportamento
antigo e paciente, mas agora tem acesso a seu lado mais livre e fica mais feliz assim.

No entanto, as vezes a reversdo de polaridade acontece no inicio da historia e de uma vez,
em um colapso catastréfico do esforco de se manter uma posicao extrema, polarizada. Em
Fargo, o personagem de William H. Macy sai de uma vida inteira seguindo regras para se
transformar no mentor de um sequestro que vira um desastre. O mentiroso mostra um homem
que mentiu para todos e enganou a si mesmo a vida inteira, mas que de repente foi forcado a
dizer a verdade em todas as circunstancias gracas ao poderoso desejo de aniversario de seu filho
sincero e honesto. Em ambos os casos, vemos o0s personagens divididos entre suas antigas
posicdes e as novas condicoes catastroficas que os deixam abruptamente na ponta oposta do
espectro.

9. A OUTRA PONTA DO ESPECTRO

Quando um personagem passa por uma reversao de polaridade, o que acontece com seu
parceiro no relacionamento polarizado? Alguns desses parceiros existem apenas para catalisar a
mudanga em um personagem principal e ndo para mudar a si mesmos. Os Kirby em Topper e o
casal de outro mundo nao se transformam de repente em fracotes sem personalidade, como era
Cosmo Topper. No entanto, eles podem mudar um pouco seu ponto de vista, percebendo que
haviam sido duros demais com Topper e que suas intromissoes lhe causaram problemas que
precisam resolver. Quando um personagem reverte a polaridade, as leis da polaridade sugerem
que haja algum movimento reciproco do personagem ou forca no polo oposto.

Quando o Personagem A sofre uma mudanca de polaridade sismica, o Personagem Z na

outra ponta do espectro da relacdo também podera tirar umas pequenas férias de sua zona de



conforto, ou talvez seja levado a uma reversao completa. Um dos polos pode ficar desconfortavel
de tao populoso, caso as duas pessoas no relacionamento expressem o mesmo tipo de energia.

Se o Personagem Z tinha o habito de ser preguicoso e se tornou dependente da Personagem
A, em geral enérgica, para fazer todo o trabalho, pode ser alarmante quando o enérgico A de
repente decide experimentar a preguica. Nao sobra ninguém para fazer o trabalho, e Z,
preguicoso por natureza, pode ser forcado ao papel incomum do trabalhador, com resultados
potencialmente comicos. Em filmes como Trocando as bolas, os personagens se poem um no
lugar do outro, vivenciando mundos ndo familiares, submetendo-se a reversoes temporarias e
experimentando um comportamento estranho. Mdfia no divd é construido ao redor de dois
personagens que revertem a polaridade em dire¢des opostas, quando o personagem gangster de
Robert De Niro descobre seu lado mais suave e o psiquiatra interpretado por Billy Crystal,

habitualmente suave, é forcado a agir como um cara durdo para sobreviver.

10. CHEGANDO AOS EXTREMOS

Experimentar qualquer sistema polarizado envolve chegar aos extremos. A comédia ou a
tragédia podem surgir quando as pessoas que se fiam em um lado da polaridade ndo apenas
experimentam a qualidade incomum do lado oposto, mas a levam até o limite. Aqueles que
sempre foram timidos abusam da confianca recém-descoberta, tornando-se antipaticos em vez de
agradaveis e seguros de si. Exageram na compensacao, perdendo o ponto de equilibrio. Podem,
em seguida, recuar ao extremo oposto de siléncio profundo ou alguma outra forma exagerada de
seu comportamento original. No fim, depois de uma série de viradas do péndulo, talvez
aprendam uma nova maneira de se comportar, mais equilibrada.

Aprender como lidar com qualquer qualidade é um processo de encontrar as fronteiras pela
experimentacdo. Em muitos relacionamentos polarizados, uma pessoa €é mais vivida e ja pagou
mico em vivéncias de muito tempo atras, entdo agora sabe precisamente como lidar com
mulheres, cartdes, armas, carros ou dinheiro. Para a pessoa inexperiente, tudo é novo, entdo
conseguimos observar o iniciante cometendo erros hilarios.

Com frequéncia, hd uma éarea reciproca onde a pessoa experiente é fraca e forcada a fazer
um esforco comico para dominar a qualidade inabitual, como educacdo, sinceridade ou
compaixdo. No entanto, a pessoa mais experiente provavelmente ndao avancara tanto no

aprendizado quanto a pessoa inexperiente.

11. A REVERSAO DA REVERSAO

De fato, os personagens aprendem uns com 0s outros, chocados pelo contato com alguém

que é um oposto polarizado em uma ou mais dimensdes de comportamento. Eles revertem a



polaridade para vivenciar o comportamento fora de sua zona de conforto normal. No entanto,
raramente esse é o fim da histéria. Em geral existe ao menos mais uma reversao, quando os
personagens se recuperam da insanidade temporaria imposta pela historia e voltam a sua
verdadeira natureza. E uma regra muito forte na ficcio e na vida que as pessoas permanecam
fiéis a sua natureza. Elas mudam, e sua mudancga é essencial para o drama; entretanto, no geral,
elas mudam apenas um pouco, dando um passo tnico para integrar uma qualidade esquecida ou
rejeitada em sua natureza.

Ao aprender algo de til com sua primeira reversao, podem recuar ao polo que representa
sua verdadeira natureza, mas terminam num ponto um pouco diferente de onde comecaram. E
uma mudanca de personagem realista, um movimento incremental em vez de uma reversao total
de 180 graus. Reversdes completas e permanentes de polaridade sdo raras em histdrias e na vida.

Se uma histéria foi bem-feita, o personagem vivenciou algo incomum, percebeu que alguma
qualidade especial faltava e incorporou algum aspecto daquela qualidade em sua vida. Ele
voltara a sua zona de conforto geral, mas numa posicdo quase equilibrada, mais proxima do

centro, sem polarizacdo a qualquer das extremidades.

ZONADE CONFORTO DE A ZONADE CONFORTODE Z
RIGIDO E CONTROLADO SOLTO E RELAXADO

e
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SOB PRESSAO DE Z, A COMECA A OSCILAR, VIVENCIANDO
08 EXTREMOS COMPORTAMENTAIS.

2 .é__—— A

AVIVENCIA REVERSAO TEMPORARIA DE POLARIDADE,
EMPURRANDO Z EM DIRECAO AO POLO OPOSTO.



A E ZVOLTAM PARA MAIS PERTO DO CENTRO, COM
POSSIBILIDADES EXPANDIDAS QUE PERMITEM
VIVENCIAR OS DOIS LADOS DA POLARIDADE.

No processo, o personagem e o publico conseguem vivenciar todos os pontos ao longo do
espectro, os dois extremos e uma série de posicoes intermediarias. Na maioria dos casos, ndo é
desejavel ou realista terminar exatamente no meio das duas posicoes. A maior parte das historias
termina com os personagens mais ou menos de volta ao lado da polaridade onde comecaram,
mas muitos passos mais proximos do centro e do lado oposto. A série de possibilidades
comportamentais dos personagens agora evita as posicoes extremas e sobrepde um pouco o
territorio do lado oposto, produzindo uma personalidade mais equilibrada que deixa espago para
a qualidade ndo expressada anteriormente. E um bom lugar para terminar, pois a partir dessa
posicdo o personagem pode recuar a sua antiga zona de conforto se ameacado, mas ainda se
estender para vivenciar algo do lado oposto.

No sistema chinés conhecido como Livro das Mudangas, esse ponto é considerado um
estado mais estavel, mais desejavel que a polarizacao extrema. Ao jogar trés moedas, duas caras
e uma coroa ou duas coroas e uma cara simbolizam uma situacdao estavel, mais equilibrada e
realista, enquanto tirar trés caras ou trés coroas representa uma situacao que ¢ muito polarizada,
muito de uma coisa apenas, e deve entrar em colapso ou reverter a polaridade logo, tornando-se
seu oposto.

Qualquer personagem que comece num extremo ou seja conduzido até ele esta maduro para

o processo de reversao de polaridade.

12. POLARIDADE BUSCA SOLUCAO

As vezes, duas grandes ideias ou estilos de vida que foram polarizados durante toda a
histéria buscardo solugdo pela conversao em algo diferente, uma terceira via que solucionara a
contradicao entre os dois elementos.

O classico do faroeste Rio vermelho mostra duas maneiras de viver em polos extremos, na
forma do homem mais velho e do mais novo interpretados por John Wayne (Tom Dunson) e
Montgomery Clift (Matthew Garth). Dunson é corajoso, mas teimoso, com a masculinidade

levada ao machismo mais extremo, enquanto o estilo mais suave de Garth é radicalmente



diferente, compassivo quando Dunson é implacavel. E quase uma polaridade biblica, como a
diferenca entre o Deus iracundo e ciumento do Antigo Testamento e o Filho de Deus gentil e
misericordioso descrito no Novo Testamento. Seu combate se torna fatal, com Dunson jurando
cacar e matar Garth, que era como um filho para ele. Eles lutam no climax, e parece que a
polaridade sera resolvida apenas com a morte de uma das partes — contudo, esse tragico destino é
evitado pela intervencdo da energia feminina pura. A jovem interpretada por Joanne Dru (Tess
Millay) interrompe a luta com um tiro para o alto e lembra os homens que “qualquer um pode
ver que vocés se adoram”. Os dois percebem que ela estd certa e param de brigar. Dunson
declara que mudara a marca da boiada para refletir sua aceitacio de Garth, e a polaridade é
resolvida. Os dois estilos de vida opostos sdo solucionados por uma terceira via, que equilibra a
masculinidade extrema de Dunson com emocdo e compaixdo feminina. Isso tem um sentido
dramatico, pois foi a rejeicao de Dunson do lado feminino na primeira parte do filme que pos a
histéria em movimento, no momento em que Dunson se recusou a levar sua amada consigo na
jornada para o Texas.

Poderiamos dizer que o ponto de vista ou estilo de vida do protagonista é a tese da historia.
A antitese sdo o ponto de vista e estilo contrarios do antagonista. A sintese é o que resolve o
conflito polarizado no final. Pode ser uma reafirmacdo dos desejos ou da visdo de mundo do
protagonista que incorpora novos aprendizados ou forca obtida no embate com o antagonista.
Pode ser uma abordagem radicalmente nova para a vida que o herdi encontra, ou um retorno a
posicdo original do her6i, mas mesmo nesse caso sempre sera alterado um pouco pela luta
polarizada pela qual o her6i passou. Em geral, os heréis aprendem algo dos opostos polares e
incorporam-no a seu novo padrdao comportamental.

A solucdo de algumas historias polarizadas pode ser a percepcao de que a polarizagdo em si
era falsa, baseada em equivocos, ou que seria totalmente desnecessaria, se as partes
aparentemente opostas tivessem apenas se comunicado melhor no inicio. Comédias romanticas
polarizadas podem ser construidas inteiramente ao redor de equivocos para mostrar a dificuldade
da comunicacdo entre homens e mulheres, mas é provavel que termine com o0s amantes

percebendo que falavam a mesma lingua desde o inicio.

13. UNIVERSOS POLARIZADOS

A polaridade é um metapadrdo, um sistema que opera em todos os niveis das historias,
desde o embate de larga escala de culturas, relacionamentos humanos intimos, chegando até
mesmo as polaridades dentro dos individuos. Numa escala grande, a histéria pode mostrar um
embate polarizado entre duas culturas, geragoes, visdes de mundo ou filosofias de vida. Os mitos

antigos eram polarizados pelas lutas eternas entre deuses e gigantes ou entre elementos



primordiais, como fogo e gelo. Grande parte do Ocidente leva o her6i a uma cidade ou situacao
que é extremamente polarizada entre pares de forgas opostas: indios versus a cavalaria, barées do
gado versus camponeses imigrantes, ex-Confederados versus ex-lanques etc. O filme noir e o
género de “policia e ladrdo” dividem o mundo em niveis polarizados, o0 mundo da sociedade da
superficie iluminada e cumpridora das leis e o Submundo sombrio dos criminosos. O filme
Titanic é polarizado entre os mundos dos conveses superior e inferior, representando as classes
sociais e o conflito entre desejo de controle e desejo de liberdade. Os filmes O exterminador do
futuro e Matrix sdo polarizados entre humanos e maquinas; os de Guerra nas Estrelas, entre 0s
lados sombrio e iluminado da Forga. Platoon é polarizado pela escolha do jovem soldado entre
maneiras brutais e humanas de atravessar uma guerra, representada por dois homens mais velhos

com abordagens contrastantes de sobrevivéncia.

14. POLARIDADE INTERNA

Uma histéria pode ser construida ao redor de polaridades que as vezes existem dentro de
uma pessoa, como as exploradas em historias e filmes como O médico e o monstro e Clube da
luta. Psicose mostra para n6s um homem que internalizou o lado feminino de sua mae falecida, e
metade do tempo ele fala com a voz dela. Histérias como essas externam e deixam a mostra as
dualidades em geral ocultas da personalidade.

Nao ha dramatizacao melhor de uma batalha intima polarizada do que a cena arrepiante de
O senhor dos anéis: as Duas Torres, quando Gollum alterna entre os lados bom e maléfico de
sua personalidade. O lado bom é o que resta de sua identidade original de hobbit inocente,
Smeagol, e ele resiste heroicamente a tentacdo, lembrando-se da gentileza e humanidade
mostrada por seu mestre, Frodo. Porém, no fim das contas, o lado sedutor, ardiloso e maléfico
que o degenerou até se tornar Gollum triunfa com o 6dio ferrenho e o ciime, revertendo o
equilibrio de forcas dentro do personagem. A polaridade do personagem estava alinhada a
esperanca da salvacdo de Gollum; agora se alinha a certeza de que traira os hobbits em sua ansia

de ter o Anel. A polaridade foi usada aqui para mostrar uma luta intima em um eu dividido.

15. AGON

Em todo o planeta, pessoas imaginam a criagdo do mundo como uma situacao polarizada.
Deus separa a luz da escuridao e o céu da Terra. Os deuses primordiais combatem monstros do
caos nas histérias primevas da criacdo, e as primeiras pecas eram rituais religiosos de
representacdo dessas lutas polarizadas. No mundo antigo, no qual qualidades abstratas como
sorte, amor, guerra e vitéria eram personificadas, humanizadas e adoradas como deuses, a forca

potente da polaridade era reconhecida no deus grego Agon, a forca da luta e do conflito, regendo



os eventos e competicoes atléticos de todos os tipos, mesmo as disputas juridicas, pois agon
também significa julgamento. Em um evento de atletismo ou num tribunal, um julgamento esta
sendo feito sobre quem é o melhor ou quem esta certo.

Agon era retratado como um jovem atleta carregando nas maos um par de pesos para salto
chamados “halteres”. Os pesos davam ao saltador um impulso extra em saltos longos e talvez
fossem um simbolo de alguma qualidade associada a Agon — quem sabe a vantagem extra que
ele dava ao atleta que orava e oferecia sacrificio a ele. Havia um altar sacrificial dedicado a Agon
em Olimpia, onde os Jogos Olimpicos eram realizados. Nao se sabe muito sobre Agon ou sua
“histdria pregressa”, mas talvez ele tenha sido parte de uma familia de filhos de Zeus, que eram
responsaveis por outras qualidades que tinham papéis a desempenhar na vida dos atletas, como
velocidade, vitéria, espirito competitivo e até mesmo o caos.

O espirito de Agon esta embutido nos termos polarizados “protagonista” e “antagonista”.
Torcemos pelo protagonista na batalha ou concorréncia e desejamos a derrota do antagonista.

A palavra “agonia” deriva de agon e significa que o processo de luta as vezes é doloroso e
arduo. O termo é ocasionalmente usado como um dos polos de uma expressao polarizada, como
no titulo Agonia e éxtase ou na frase de cobertura de TV dos Jogos Olimpicos, “a emocao da
vitoria, a agonia da derrota”. Essas frases descrevem os extremos emocionais dramaticos que um
agon polarizado pode gerar. Para antagonizar com alguém é necessario criar um agon ou conflito

com essa pessoa onde antes nao existia.

AGON: O ARGUMENTO DA PECA

No drama da Grécia Antiga, o agon era o debate formal entre dois personagens em que suas
visOes contrastantes de um assunto publico atual eram apresentadas e julgadas por um coro.
Ainda podemos encontrar utilidade para a palavra e descrever com ela o debate filoséfico
principal ou o embate de estilos de vida em uma peca, romance ou roteiro cinematografico.
Filmes como Wall Street: poder e cobica e Questdo de honra e a série televisiva The West Wing

dramatizam um agon, uma espécie de debate sobre uma questdo social atual.

AGON PUBLICO DOS DIAS MODERNOS

Um agon entre os gregos e romanos também significava uma competicao formal para
determinar quem era melhor numa habilidade especifica, como canto, composicdo de pecas ou
musica, apresentacdo de discursos etc. Como em nosso sistema de premiacdo ao estrelado
moderno, prémios eram concedidos para as melhores apresentagdes do ano. Essas competi¢Ges
“agonicas” eram organizadas como nossas ligas esportivas, com competi¢cdes regionais e locais

que levavam a uma disputa nacional realizada em um grande festival anual na capital. Ainda



temos a necessidade de organizar esse tipo de agon todo ano para determinar qual time ou artista
é o melhor na regido, no pais e no mundo. Cada estagio de nosso sistema atlético contrapde pares
de equipes e individuos, recriando o agon polarizado continuamente até que haja apenas duas
equipes ou pessoas para o torneio final. O agon prospera nos programas eternamente populares
de jogos e nos competitivos reality shows modernos.



O AGON PESSOAL

Em um nivel pessoal, um agon era qualquer desafio que contrapusesse um lado da
constituicdo de uma pessoa ao outro. Por exemplo, a mente sempre tenta dominar as tendéncias
preguicosas do corpo. A luta do artista com seu trabalho é um agon, que faz com que sua
vontade de dar forma a criatividade contrarie todas as forcas que a dificultam. Ou o agon pode
ser a luta de uma pessoa com alguma condicdo externa que torne a vida desafiadora, como um
defeito de nascenga, um acidente ou uma injustica.

Todo o entretenimento do mundo antigo foi baseado no principio polarizador do agon, e
parece ter um efeito quase magnético sobre nos até hoje, em nossos esportes, na politica e no

entretenimento.

16. A POLARIDADE ORIENTA

Os imds sdo amplamente usados para fins de orientacdo. Uma bussola magnética
automaticamente se orienta para apontar o norte, e a partir dai podemos determinar sul, leste,
oeste e todos os pontos intermediarios. A polaridade numa histéria cumpre uma funcdo
semelhante, dando ao publico orientacdo sobre personagens e situacdo, do nivel mais simples de
chapéus brancos e pretos para representar mocinhos e bandidos até os dramas psicol6gicos mais
sofisticados. A polaridade permite que conhecamos quem tem o poder e sugere como ele pode
mudar. Sinaliza a quem devemos nos alinhar na histéria e ajuda a entender como todos os
personagens e situacoes estdo alinhados com uma forga ou outra.

Durante a maior parte do tempo, temos de ser justos com o publico e ndo dificultar sua
orientacdo numa histéria. Uma cidade, familia ou sociedade polarizada, um agon polarizado
entre oponentes contrastantes, uma personalidade polarizada prestes a se reverter — tudo isso
pode ajudar o publico a determinar o que esta em alta e em baixa e o que é certo ou errado na
histéria. Esses elementos podem rapidamente se harmonizar ou contestar personagens,
dependendo de suas escolhas quanto a condicdo polarizada da histéria. Assim, o escritor pode
comecar a enviar energia positiva ou negativa para as cenas, trazendo vitoria ou derrota
temporaria aos personagens até a resolucao final.

Claro que algumas histérias lidam precisamente com as dareas cinzentas, tipos de
personagens e situagOes que sdo notaveis e interessantes porque ndo mostram uma polarizacao

6bvia. Alguns artistas ndo querem tomar lados ou empurrar seus personagens para categorias



simplistas. Ha espaco para essa abordagem artistica, mas polaridades surgirdo naturalmente pelo
simples fato de termos dois personagens no mesmo ambiente ao mesmo tempo.

CONCLUSAO

Conforme observado, as polaridades sdo ferramentas tteis em histérias e consistem numa
maneira pratica de organizar a realidade, mas também podem ser usadas impropriamente para
simplificar demais situacdes que podem de fato ser bastante complexas. Atualmente, o ptblico é
sofisticado e, embora se divirta com histérias fortemente polarizadas, gosta mais quando elas
também tém nuances com pequenos matizes e contradicdes que fazem histérias e personagens
parecerem realistas, mesmo quando se passam em mundos de pura fantasia. Como qualquer
técnica, a polarizacdao em uma historia pode ser arbitraria e 6bvia demais. A polarizagdao sem
nuances ou possibilidade de mudanga rapidamente se tornaria chata, apresentando apenas duas
pessoas que gritam entre si. A diversao é ver uma pequena semente da qualidade oposta vindo a
vida em um personagem ou situacdo polarizada. E possivel trazé-la a vida apenas por um
instante, mostrando a possibilidade de reversao, mas tirando-a do alcance para sempre, ou pode
se embrenhar lentamente até o personagem ou a situagao reverter drasticamente a polaridade.

Polaridades em politica, esportes, guerras ou relacionamentos podem nos dividir, mas
também tém a possibilidade de nos unir quando passamos por uma luta juntos. Um velho soldado
pode ter mais em comum com seus ex-inimigos do que com seus netos. Rixas familiares
polarizadas as vezes se dissolvem quando, ap6s muitos anos, nenhuma das partes consegue se
lembrar do porqué de toda a briga.

As polarizacdes nas histérias formam uma estrutura conceitual para organizar ideias e
energia, aumentando as cargas positivas e negativas ao redor de personagens, palavras e
conceitos selecionados. Podem cumprir uma funcdo de sobrevivéncia para nés ao dramatizar
distincGes tteis sobre comportamento e identificar padroes em relacionamentos humanos.
Cumprem uma funcdo dramadtica essencial ao nos estimular, desencadeando envolvimento
emocional e reagOes fisicas em nossos 6rgdos. Palavras numa péagina, atores num palco ou
imagens numa tela podem nos levar para esse e aquele caminho até termos uma liberacao
emocional pequena, mas potencialmente significativa, afinal, quando rimos de personagens num
filme engracado, estamos rindo em parte de n6s mesmos. Quando choramos pelo destino dos
personagens numa tragédia ou romance, choramos em parte por nds mesmos. Quando temos
calafrios de terror no ultimo filme ou romance de horror, estremecemos por nés mesmos.
Sentimos partes de n6s nas grandes polaridades, espirito e matéria, masculino e feminino, vida e
morte, bem e mal, e descobrimos a liberacio sadia em historias que exploram seu

funcionamento.



PERGUNTAS

1. “Ser ou nao ser, eis a questdo.” Shakespeare usa muitas dualidades e polaridades em suas
pecas e sonetos — gémeos e casais, por exemplo — e contrastando ideias como o
relacionamento do principe Hal e Sir John Falstaff na primeira e na segunda parte de
Henrique IV, nas quais sdo dois lados da mesma moeda da nobreza, principe Hal
representando a honra e Sir John, a desonra. Leia uma peca de Shakespeare e veja quantas
polaridades consegue encontrar. Qual é o efeito dessas polaridades no leitor e no ptiblico?

2. Analise um filme como Pulp Fiction ou A sociedade do anel, da trilogia Senhor dos anéis.
Quantas dualidades e relacionamentos polarizados consegue detectar? Eles aumentam a
experiéncia dramatica ou sao apenas repetitivos?

3. Faca uma relagdo de suas polaridades. Pegue uma ao acaso e veja se consegue gerar
personagens e uma histdria a partir dela.

4. Agon significa competicdo ou luta, mas também pode ser um desafio central na vida de
alguém, talvez algo temporario que emerge, ou pode ser algo grande que este alguém deve
combater a vida toda. Qual é o agon de sua vida no momento e na vida? Qual é o agon de
seu personagem?

5. Agon também pode ser usado para descrever o debate ou a questdao central de um drama.
Nesse sentido, qual é o agon ou principal argumento de sua peca, roteiro, jogo de
computador, conto ou romance? Quais qualidades sdo contrastadas e quais os argumentos
de cada lado?

6. Aqui ha uma lista de pares de opostos polarizados deste capitulo. Consegue pensar em um

filme ou histérias que usem cada polaridade como um mecanismo da trama?
desleixado X organizado
corajoso x covarde
feminino x masculino
aberto x fechado
suspeito x confiavel
otimista X pessimista
planejado x espontaneo
passivo x ativo
comedido x dramético
saudosista x visiondrio
conservador x liberal
desleal x integro
honesto x desonesto
literal x poético
desengongado x gracioso
sortudo x azarado
calculado x intuitivo
introvertido x extrovertido
feliz x triste



10.

materialista x espiritualista
educado x grosseiro
controlado x impulsivo
sagrado x profano

selvagem x civilizado

Quais as polaridades de sua familia? Se sua cidade fosse locacdo de um faroeste, como um
forasteiro que chegasse a cavalo veria suas polaridades? Como a polaridade opera em nivel
nacional?

Vocé ja vivenciou uma reversao de polaridade na vida ou com alguém proximo? Descreva
essa reversao e como voceé se sentiu com ela.

Como as polaridades funcionam num programa de TV de meia hora? Assista a um episodio
de um programa e identifique as polaridades e os momentos de reversao.

Observe seus dois times ou atletas favoritos competindo num campeonato. Quais sdo as
qualidades contrastantes, pontos fortes e fracos? Como o vencedor explorard essas
polaridades?
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CATARSE

“Vamos simular alguma agdo. Vamos simular alguma satisfagdo. Vamos descobrir qual foi
o resultado. Depois da meia-noite, estd tudo liberado.”
—J.J. Cale, After Midnight

arias vezes neste livro usamos a palavra catarse para nos referir a um conceito
encontrado nas obras de Aristoteles, um dos termos que sobreviveu para se unir a teoria geral da
dramaturgia e narrativa. Trata-se de um conceito essencial, o ponto do drama segundo
Aristoteles, e remonta as origens da linguagem, da arte e do ritual.

E muito dificil sabermos ao certo o que Aristételes quis dizer com catarse. Sua obra chegou
até nos em frangalhos. Menos da metade do que ele escreveu perdura e a maior parte vem em
manuscritos apodrecidos e confusos encontrados em escavacOes. Especialistas discordam
vigorosamente sobre o que Aristételes quis dizer com catarse, e existe até mesmo uma teoria de
que a palavra foi inserida na Poética por um copista ansioso demais no lugar onde o texto ficou
ilegivel, pois Aristételes havia prometido num livro anterior que ele lidaria, no fim das contas,
com a definicdo de catarse.

Fosse 14 qual fosse a intencdo de Aristételes, a palavra acabou significando algo para nés:
uma liberacdo repentina de emocdes que pode ser provocada por bom entretenimento, arte
excelente ou investigando insight psicolégico. Suas raizes sdo profundamente arraigadas em
nosso espirito e na historia de nossa espécie. Se voltarmos um pouco as origens do drama,
descobriremos que a catarse sempre foi um efeito desejado e, de fato, é o motivo principal da
experiéncia dramatica.

Para encontrar as origens do drama, da narrativa, da arte, da religido e da filosofia,
precisamos lancar nossa mente de volta ao tempo em que os seres humanos estavam nos
primeiros estagios do desenvolvimento. Gracgas a alguns poucos milagres de preservacao, temos
janelas para a alma desses tempos, através das pinturas e esculturas rupestres maravilhosas que

sobreviveram por quarenta mil anos. Sabemos por meio dessas representacoes impressionantes e



fiéis de animais e cacadores que as pessoas daqueles tempos faziam peregrinagoes para dentro do
ventre da Terra e devem ter realizado alguns rituais nos quais interpretavam o papel dos animais
que cacavam ou das forcas da natureza que percebiam ao seu redor. Através desses rituais, 0s
primordios das narrativas e dos dramas, devem ter tentado dominar ou apaziguar esses poderes.
Joseph Campbell reconheceu uma figura das pinturas rupestres com seus trajes com chifres como
um xamd, um intermediario que incorpora o espirito dos animais de que essas pessoas
dependiam para viver.

E dificil evitar uma catarse fisica ou reacio emocional quando se entra no fundo da caverna,
mesmo hoje em dia. Se vocé avanca como eles, 14 nos primérdios, com apenas velas
tremeluzentes para iluminar seu caminho através de tineis estreitos, ndo tera como evitar sentir o
peso da Terra e imaginar as forgas e seres que talvez estejam a espreita 14, na escuridao infinita,
além do brilho de sua chama. Ainda ha uma sensacao de maravilhamento quando se sai de uma
grande caverna no fundo da Terra, especialmente quando suas paredes estdo pintadas com
imensos animais que parecem saltar pelo teto a luz tremeluzente da vela. Seria um estagio
perfeito para iniciar os jovens nos mistérios da tribo, suas crengas mais profundas, a esséncia de
seu pacto com a natureza.

Posso testemunhar o poder ainda impressionante de uma vela num lugar escuro para dar
vida as coisas. E o efeito especial mais barato, porém o mais eficaz. Eu estava em visita ao
castelo de Hamlet, em Elsinore, ou Helsinggr, como os dinamarqueses o chamam, em uma das
pontas da Dinamarca que fica de frente para a Suécia e para uma curta extensao de agua. Nas
criptas frias do castelo existe uma estatua sinistra da versao dinamarquesa do rei Arthur ou de El
Cid, mostrado como um viking esfarrapado sentado no trono com uma espada sobre os joelhos.
E Holger Danske (Holger, o dinamarqués), um dos paladinos de Carlo Magno e lendério protetor
da Dinamarca em momentos de necessidade. Tropas de estudantes e turistas dinamarqueses
passam pela estatua e estremecem diante dela, maravilhados pela ilusdao da vida, pois aos pés da
estatua fica uma vela, uma luz pequena e tremeluzente. Na cripta escura, exceto por essa vela,
como uma caverna, a luz erratica lanca um brilho nervoso sobre as fei¢cGes da estatua, e as
sombras dangam e se movimentam nas paredes da camara. Num caminho ligubre que faz os
cabelos do brago e da nuca arrepiarem, a imagem na pedra parece aos olhos e ao sistema nervoso
da Idade da Pedra nitidamente viva. Seria possivel jurar que o lider viking esta adormecido, mas
respirando, prestes a acordar e se erguer do pedestal a qualquer momento. Isso forma a ilusdo
teatral convincente de que o espirito de luta eterna do pais esta cochilando, porém pronto para
voltar a acao quando necessario. Nao ha dividas de que o povo antigo sentia a mesma
estupefacdo quando tochas trémulas e lampides a 6leo faziam cavalos e bisoes gigantes cavalgar
nas paredes da caverna.

Uma caracteristica de alguns passeios comerciais a cavernas no mundo moderno é o



desligamento das luzes elétricas em algum ponto para que os visitantes possam ter a sensa¢ao da
escuriddo pura da caverna sem luz. Talvez nossos ancestrais tenham usado uma técnica
dramatica semelhante em seus rituais da caverna, apagando os lampides e tochas para que os
jovens iniciados pudessem vivenciar a escuriddao profunda. Para alguns seria aterrorizante; para
outros, era uma expansao da alma; e alguns, ainda, podiam receber visdes que os faziam se sentir
conectados aos animais ou aos poderes que criaram o mundo. Talvez as pinturas sejam
memoriais dessas visoes, corrigidas e pintadas novamente por sucessivas geracoes de iniciados.

Emergir de uma caverna é outra passagem perigosa num climax com a sensacao de alivio ao
ver a luz do sol e o espaco aberto novamente. Para alguns, existe uma sensacao de
transformacao, de ter morrido em algum sentido 14 embaixo ou chegado muito perto da morte e
de outras forgas eternas, e agora voltar a nova vida na superficie.

O povo do passado certamente tinha outros lugares que desempenhavam uma funcdo
semelhante de aumentar as experiéncias dramaticas e evocar um sentimento religioso, como o0s
bosques profundos, os anfiteatros naturais, os topos de montanha isolados como o monte
Olimpo, pogos e fontes sagrados ou arranjos de pedras monumentais. As arvores podiam ser
plantadas em fileiras ou circulos para criar espagos que aumentassem no grupo a sensagao de
reveréncia e conexdao com forcas maiores. Nesses espacos eram feitos rituais que tentavam ligar
o mundo das pessoas ao mundo dos deuses. As pessoas interpretavam as partes dos deuses,
herdis e monstros para representar o drama da criacao e as histérias dos ancestrais. As primeiras
pecas talvez tenham sido os textos desses rituais, recitados primeiro por um coro, mas com atores
gradualmente assumindo as partes de personagens individuais.

Quando os humanos fizeram a transicdo da caca nomade até a vida sedentaria de
camponeses em sociedades como as do Egito, Mesopotamia e Vale do Indo, o drama encontrou
diversos palcos de expressao e formas dramaticas, com uma nova énfase no tempo e no vasto
calendario das estrelas.

Nas planicies férteis e lamacentas as margens dos grandes rios, as pessoas construiram
civilizagcbes que precisavam de rituais dramaticos para trazer ordem, unidade e uma sensacao
compartilhada de objetivo para uma grande populacdao. Num esfor¢o comum, eles faziam tijolos
com a lama do rio e construiam imensos aterros para templos que pareciam montanhas artificiais,
ligando sua sociedade aos céus e fornecendo uma escadaria ao mundo dos deuses.

As piramides, ou zigurates, também serviam como cendrio espetacular para apresentacoes
altamente teatrais, criadas para evocar um sentimento religioso sadio em toda a populacao.

Esses espetaculos religiosos eram encenados com precisdo perfeita segundo um calendario
determinado por um rel6gio celestial gigantesco, o movimento do sol, da lua e das estrelas pelo
céu. A vida era curta, mas as pessoas acumulavam milhares de anos de observacdes que

poderiam ser passadas adiante em varias formas e sistemas. Prestavam atengdao maior aos pontos



de virada exatos do ano, aos equindcios de primavera e outono e aos solsticios de verdo e
inverno, os quatro pontos que marcam a mudanga das estacoes. Os grandes festivais do ano eram
realizados nessas épocas, com um festival maior marcando o inicio do Ano-Novo.

Seu interesse nos ciclos do tempo era de ordem pratica, uma questdo de vida e morte. Um
atraso, por menor que fosse, no plantio ou colheita poderia significar que uma safra falharia e
ndo haveria nada para comer durante o inverno, condenando a maioria a morte. Mesmo nos
primérdios, os cacadores sabiam que os movimentos dos animais e a frutificagdo das arvores
seguiam o calendario celestial.

A esséncia dramatica desses festivais de ponto de virada sazonal era a preparacdo de uma
aventura elaborada, na qual o rei ou as estatuas dos deuses “desaparecia”, supostamente tendo
sido sequestrados, roubados ou mortos e desmembrados por forcas sombrias do caos. A
sociedade inteira fingia chorar por eles, abrindo mao dos prazeres da vida por um periodo de
comiseracao pelos deuses ou rei sequestrados ou mortos.

Em algumas versdes de festivais sazonais na antiga Babilonia, as estatuas dos deuses eram
de fato removidas dos templos e enterradas no deserto ou destruidas. Mais tarde, no festival, elas
eram devolvidas aos seus lugares ou substituidas por estatuas novas, desencadeando grande
alivio e celebracdo entre as pessoas.

Sir James Frazer em O ramo de ouro defende de forma persuasiva que muitas sociedades
passam por um estagio inicial no qual o posto de rei é um servi¢o temporario, mantido por um
periodo determinado, talvez apenas por um ano. Na mais primitiva dessas sociedades, o velho rei
é executado ou precisa lutar num combate ritual com o novo candidato. A morte sacrificial do
velho rei limpa a conta e compensa os erros do ano anterior. Aos poucos, reis populares ou muito
poderosos conseguiram estender seu reinado, mas a tradicao de sacrificar o velho rei ja estava
muito arraigada e ndo raro era representada simbolicamente em costumes, tradicdes e cortejos
rituais das culturas dos templos piramidais. O sacrificio literal do rei e sua troca por um sucessor
foram substituidos por uma morte e renascimento mitologicos, como o de Osiris. O rei foi
identificado com o deus que morreu e voltou a vida, e representava sua morte, desmembramento
e renascimento em rituais dramaticos em vez de realmente morrer.

O estudioso Theodore Gaster descreveu quatro tipos de rituais no mundo antigo do Oriente
Préximo que se seguiam em uma sequéncia sazonal de Mortificacdo, Purgacao, Fortalecimento e
Celebracdo, todos relacionados a morte e ao renascimento do deus ou rei. As vezes, todos 0s
elementos podiam ser combinados em uma representacdo ritual elaborada que envolvia cada
membro da sociedade como atores na peca, cujo palco era a cidade inteira e cujo tema era a
morte e o0 renascimento do deus-rei. Gaster diz que as representacoes rituais ancestrais eram de
dois tipos: rituais de kenosis, ou esvaziamento, e rituais de plerosis, ou preenchimento. A

Mortificacdo e a Purgacdo esvaziavam o corpo e a mente, limpando e purificando enquanto lhes



dava uma prova da morte, e o Fortalecimento e a Celebracao preenchiam e satisfaziam o povo
enquanto reinvocavam o principio da vida.

Realizar esses rituais nos pontos de virada sazonais era uma maneira simbélica, mas
também pratica de permitir que toda a sociedade se acalmasse apds uma temporada extenuante
de trabalho. Como atualmente tiramos férias frequentes para interromper o ano e dividir nosso
trabalho em periodos administraveis e suportaveis, nossos ancestrais paravam de forma
inteligente a batida do tambor da rotina de trabalho periodicamente, mas com muita consciéncia
e determinagao.

Nas fases de Mortificacao e Purgacao, eles interrompiam o maximo de sistemas de vida
possiveis, usando o luto pelos deuses ou rei ausentes como pretexto para paralisar todo comércio,
servicos, contendas etc. Lojas, armazéns e fabricas ficavam fechados. Apagava-se o fogo das
lareiras em cada casa e a grande fogueira que queimava eternamente no templo também era
extinta. Até mesmo os processos do corpo eram interrompidos, e as pessoas jejuavam, paravam
de falar e abriam mao dos prazeres da vida para ficar mais quietas e contemplativas por algumas
horas. Esse era considerado um momento de pausa, um momento fora do tempo, uma
interrupcao do relégio gigante e, em alguns calendarios, os dias de festival ndo recebiam
nimeros ou nomes, significando que era o momento do ponto de virada sagrado, ndo sujeito aos
ritmos didrios comuns.

A Mortificacdo significava levar o corpo perto do ponto da morte com jejum, mas também
negar a si todos os pequenos prazeres do corpo. Esses povos acreditavam que o corpo
necessitava ser humilhado ou mortificado periodicamente para que soubesse que a mente é o
mestre. A auséncia de coisas que eram tidas como normais criava uma apreciacao renovada
delas. Também concentrava a mente das pessoas e as fazia lembrar da possibilidade da morte,
que sempre estava proxima.

A lamentagdo era uma parte importante do ritual nesse ponto. As pessoas deviam meditar
com compaixdo sobre a morte do rei-deus-heroi até as lagrimas molharem seu rosto. Cangoes
especiais eram compostas com o objetivo de desencadear as emocoes de luto e tristeza. A forma
dramatica da tragédia foi desenvolvida a partir de rituais, canticos e dangas de luto que tentavam
evocar a compaixdo pelo deus ou rei sofredor. A tragédia vem da palavra “tragos”, ou bode, pois
os bodes sempre eram usados como substitutos sacrificiais do sacrificio anual dos deuses.

A fase da Purgacdo dos rituais sazonais era marcada pela limpeza do corpo e do ambiente o
maximo possivel. As pessoas se banhavam e se untavam com 6leo para simbolizar a separacdao
da pele antiga da estacdo anterior. As casas e os templos eram lavados com agua e fumigados.
Sinos e gongos eram tocados para espantar espiritos impuros. Fogos de artificio sdo usados ha
séculos na China com esse objetivo.

A Purgacao era metaforica e literal nessas sociedades antigas. Mental e metaforicamente, as



pessoas deviam se purgar de sentimentos amargos, ressentimentos, inveja e assim por diante.
Porém, também precisavam limpar o corpo de impurezas através do jejum e mesmo pela inducao
do vomito.

A catarse era um termo médico na época de Aristdteles para os processos naturais pelos
quais o corpo elimina venenos e detritos. Vem da palavra katharos, que significa puro, assim
uma catarse é a purificagdo, mas também pode ser uma purgacdo, o vomito ou a expulsdo
violenta de impurezas. O espirro é uma reacdo catartica para livrar as fossas nasais de impurezas.

Na Poética, Aristételes usou o termo “catarse das emocOes” como uma metafora,
comparando o efeito emocional de um drama a maneira como o corpo se livrava de toxinas e
impurezas. Os gregos e outros povos ancestrais sabiam que a vida é dificil, que envolve fazer
muitas concessoes desagradaveis e engolir muitos sapos. As impurezas e 0s venenos emocionais
acumulam-se em nosso corpo bem como os fisicos, e podemos sofrer efeitos catastréficos se eles
ndo forem purgados regularmente. Eles acreditavam que as pessoas que ndo tinham liberacdao
emocional com a arte, a musica, os esportes, a danca ou o teatro inevitavelmente seriam tomadas
por sentimentos venenosos que emergiam como agressdo, hostilidade, perversao ou loucura,
todas coisas perigosas a sociedade. Portanto, institucionalizaram a purgacao e a purificacdo da
mente e do corpo com festivais sazonais que induziam artificialmente a catarse em uma
programacao trimestral. O drama era algo sagrado, indisponivel para o consumo diario e restrito
apenas a pontos de virada importantes do ano.

O jejuar e o purgar criavam uma condicdao de sugestionamento dramatico extremo na
populacado. Era nesse momento que toda a sociedade se reunia em pracgas e ruas da cidade-estado
para testemunhar uma dramatizagdo espetacular de algum grande evento na histéria mitica da
cultura. As pessoas ndo formavam um publico passivo, mas assumiam uma parte ativa na
apresentacdo dramatica. A cidade em si, com seus portdes, avenidas processionais e templos
grandiosos, transformava-se em palco para uma representagcao coletiva imensa da criacdo, uma
grande batalha entre deuses de ordem e caos, ou de morte e renascimento do deus-rei.

Os gregos adotaram os padroes gerais desses rituais dramaticos sazonais e 0s tornaram parte
do seu calendario anual de festivais religiosos realizados em torno dos feitos de deuses como
Apolo e Dionisio. As grandes tragédias e comédias gregas evoluiram lentamente de
reconstituicoes rituais e recitagdes de poemas sobre deuses e herbis, e originalmente eram
concebidas como cerimonias religiosas, atos sacramentais pensados para ter um efeito benéfico
no espirito. Os magnificos teatros a céu aberto da Grécia antiga foram originalmente construidos
como templos dedicados ao deus Dionisio, um dos deuses de morte e renascimento. As pecas
representadas la tinham como intuito o climax dramatico para ceriménias religiosas vastas, e
eram cuidadosamente pensadas para trazer a tona o efeito emocional que Aristoteles chamava de

catarse, uma sensacao de pena e medo evocada ao assistir o destino revelado de um heroi. O



her6i de uma tragédia grega era o substituto para o velho deus-rei, passando por uma morte
sacrificial em nome de todos os membros da sociedade e trazendo a tona uma catarse para 0s
componentes do ptiblico através da compaixdo causada por seus sofrimentos.

Em Atenas, assim como os rituais dramaticos em honra a Apolo e Dionisio, os festivais
sazonais eram organizados ao redor do mito de Deméter e Perséfone (Kore), a made e a filha
primordiais que no passado haviam reinado durante um verdo infindo de abundancia. Suas
histérias contam como as estag0es comecgaram, e seus festivais eram programados para coincidir
com os ritmos sazonais de plantio, cuidados, colheita e sobrevivéncia ao inverno. Seu Chamado
a Aventura do drama era o sequestro de Perséfone por Hades, senhor do Mundo Inferior. Os
rituais reconstituidos de seu sequestro em outubro, na Tesmoféria, consistiam em trés dias de
festival exclusivamente para mulheres. Era o esvaziamento que introduzia o periodo de
Mortificagdo e Purgacao.

No mito, a tristeza de Deméter com o desaparecimento de sua filha traz a tona uma estagao
terrivel na qual a Terra fica infértil, pois a deusa da colheita se descuida de suas obrigacdes para
chorar e procurar a filha. Deméter se transforma em uma heroina de uma busca épica,
desempenhando muitos papéis enquanto procura a filha no Mundo Inferior e induz os deuses a
fazerem um pacto com Hades para permitir que Perséfone volte ao mundo da luz e da vida, ao
menos em parte do ano.

A volta de Perséfone (Kore) era celebrada em festivais chamados de Eleusinias Menores,
em fevereiro, marcando o retorno da primavera.

A cada cinco anos, a Eleusinia Maior, o maior festival do calendario grego, era realizada no
meés de setembro. Alguns dos entalhes do frontdo do Parthenon mostram essas cerimonias
euforicas, quando os jovens cavaleiros de Atenas buscavam os objetos sagrados no templo de
Deméter e marchavam com eles até um santuario especial, o Eleusinio, na base de Acropoles. A
histéria de Démeter e Perséfone era representada em cerimonias secretas de grande impacto
emocional para um grupo seleto de iniciados, usando todos os efeitos de iluminacdo, danca,
rituais e representacdo para provocar a catarse desejada.

Hoje em dia, podemos usar o termo catarse com maior amplitude para designar qualquer
tipo de liberagcdo ou mudanga emocional. A catarse foi adotada pela comunidade psicoldgica para
descrever um processo terapéutico no qual pensamentos, medos, emocdes ou lembrangas
reprimidas sdo deliberadamente trazidos a consciéncia, desencadeando uma liberagdo ou
mudanca emocional que alivia a ansiedade e relaxa as tensoes. Filmes e historias, bem como arte
e musica, podem ter um papel no desencadeamento de uma reagdo catartica psicologicamente
saudavel.

A CATARSE DA COMEDIA



No sistema grego classico, ficou patente que o equilibrio é necessario em uma apresentagao
dramatica, pois, do contrario, ela pode ser esmagadora e exaustiva. Assim, 0s gregos
acrescentaram comédias ao repertorio ritual para aliviar a intensidade emocional das tragédias
lacrimosas com algumas gargalhadas catarticas para contrastar.

A comédia pertence a plerosis, o preenchimento de parte do ciclo ritual. Assim que o
esvaziamento e a purgacao foram totalmente vivenciados, é hora de preencher novamente com
algo saudavel, suculento e vivido que estimule o Fortalecimento e a Celebragao.

A palavra comédia vem de komos, que significa “o festejo”, uma festa ou orgia alucinante.
Rituais de Fortalecimento em tempos muito antigos envolviam um grande banquete no qual se
comia, bebia e onde todos os tipos de alegria eram incentivados para fazer um contraste vivido
com o tom ligubre dos rituais de Mortificacdo e Purgacdo que os precediam. Um dos objetivos
da comédia é instigar os impulsos sexuais. A comédia grega nao raro lidava com lutas poderosas
entre homens e mulheres e com a celebrada sexualidade em trajes e situacdes exageradas. Freud
considerava que havia uma forte ligacdo entre a gargalhada e a sexualidade e, é claro, o sexo é
uma catarse natural que alivia a tensao.

Os gregos pensavam que duas ou trés doses pesadas de tragédia faziam um bom trabalho na
mortificacdo e purgacdo, e uma dose de comédia era o término justo para um ciclo ritual,
enviando de volta o povo revigorado, psicologicamente renascido, alegre e pronto para a
proxima estacdo do ano. Como se costumava dizer no teatro de variedades, “sempre os deixe

gargalhando™.

O RETORNO DA LUZ

Uma caracteristica dos rituais sazonais em tempos antigos era o reacendimento da fogueira
sagrada num templo central, o simbolismo da vitoria da vida sobre a morte. A chama entdo era
passada de pessoa para pessoa, que carregava velas caseiras ou pequenos lampides a 6leo com o0s
quais as lareiras e fogueiras domésticas seriam reacendidas para fortalecer a cultura. A chama da
lareira seria usada para cozinhar um banquete, consumido como parte da Celebracao que
concluia o ciclo sazonal.

Alguns desses rituais sobrevivem de varias maneiras ao redor do mundo de hoje.
Testemunhei um remanescente em uma missa de Pascoa ortodoxa grega na cidade de Nova
York. Parte das obrigacOes quaresmais era cobrir as belas estatuas e icones pintados com panos
purpura e apagar as velas por um tempo, simbolicamente evocando a dor e a lamentagdo pelo
sofrimento, morte e enterro de Cristo. Em seguida, em um momento que simbolizava a
ressurreicao, uma grande vela pascal era acendida na igreja sem luzes. Na igreja ortodoxa grega

em Nova York, os congregantes traziam pequenas velas que acendiam a partir da grande. No



final da missa, eles saiam da igreja, mas o ritual seguia quando as familias caminhavam para casa
ou entravam nos carros, cuidadosamente protegendo as chamas do vento, preservando a luz da
nova estacdo para acender suas lareiras simbolicas em casa, como o povo costumava fazer
milhares de anos atras. Em cerimonias semelhantes em Jerusalém, peregrinos gregos chegavam a
levar para casa as chamas sagradas em avides especialmente fretados.

Quando lidamos com drama ou narrativas hoje, baseamo-nos em quarenta mil anos de
tradicdo e experiéncia. Os seres humanos sempre buscaram orientacdo e libertacdo emocional
através do drama. Embora nosso entretenimento seja mais bem distribuido durante o ano, ainda
compartilhamos um pouco do efeito ritual sazonal. Em geral, novos programas de televisao sao
lancados em setembro, época do equindcio de outono. Ir ao cinema com a familia nos feriados ou
assistir a determinados filmes de festas, como A felicidade ndo se compra, todo ano é uma
tradicdo emocional para muitas pessoas. Certos tipos de filmes parecem estar associados a
estacOes especificas. Em geral, gostamos de histérias de amor e de histérias de esportes na
primavera e no verdo, enquanto dramas mais reflexivos tendem a ser lancados no outono e no
inverno. O solsticio de inverno, coincidindo grosso modo com os feriados de Natal e Ano-Novo,
é um bom periodo para langar grandes filmes de fantasia, especialmente aqueles que formam
trilogias que poderdo ser lancadas por sucessivos feriados de fim de ano. O verdo é tempo dos
blockbusters e dos filmes de acao.

O PODER DAS ESTACOES

Nao temos tanta consciéncia das estacées nos dias de hoje, pois de alguma forma somos
isolados de seus efeitos, e a maioria de nds ndo vive mais pelo ritmo de plantio e colheita. No
entanto, as estacdes ainda nos influenciam, afetando nossa vida e nosso humor clara e sutilmente.
As estacOes do ano e os feriados sazonais podem ser tteis para o escritor, pois fornecem pontos
de virada naturais, uma medida da passagem do tempo e associac0es emocionais distintas. A
passagem de uma tunica estacdo forma um intervalo de tempo eficaz para um filme (O campedo
da temporada, Jogada de verdo) ou uma estrutura de quatro movimentos numa histéria podem
ser construida ao redor da passagem das estacoes (As quatro estagoes do ano). Uma mudanga de
estac0es numa histéria pode significar uma mudanca no destino ou no humor do heréi. Uma
histéria pode ser construida em torno de um personagem que fica desastrosamente fora de
sincronia com o ritmo das estacoes.

Ao escrever, lembre-se de que o objetivo de tudo que estad fazendo é provocar algum tipo de
reacao emocional no leitor ou espectador. Talvez ndo seja sempre a reacdo completamente
explosiva da catarse, mas deve ter efeito sobre os 6rgaos do corpo, estimulando-os através de

repetidos golpes de conflito e contratempos no seu heréi. Vocé sempre estard aumentando e



diminuindo a tensdo e bombeando energia na histéria e nos personagens até que algum tipo de

liberacao emocional seja inevitavel, na forma de gargalhadas, lagrimas, estremecimentos ou o

brilho morno da compreensdo. As pessoas ainda precisam da catarse, e boas historias sdo uma

das maneiras mais confiaveis e divertidas de provoca-la.

10.

PERGUNTAS

Qual o papel dos feriados e das estacdes em sua vida? Qual o papel deles em suas historias?
Vocé associa feriados a catarse emocional? Seus personagens fazem essa associacdo?

O que acontece se vocé resistir ou ignorar os ritmos das estacdes? O que acontece se nao
participar dos rituais sazonais de sua cultura?

Como o ciclo sazonal da catarse é executado no mundo dos esportes? Temos mais catarse
ao participar de jogos atléticos ou ao assistir a eles?

Por que os reality shows competitivos e concursos de talentos sdo tdo populares? Qual a
catarse que eles provocam?

Qual o efeito de vivenciar uma catarse dramatica em grupo? Qual a diferenca entre assistir a
um filme ou peca em um teatro lotado e ler um livro, jogar um jogo de computador sozinho
ou assistir a televisdao em casa? Qual vocé prefere e por qué?

Ler um livro ou assistir a um filme, peca ou evento esportivo ja desencadeou uma sensacao
como a catarse em vocé? Descreva essa experiéncia e tente fazer o leitor senti-la também.
Qual foi sua experiéncia de feriado mais memoravel? Essa experiéncia poderia servir de
material para um conto, uma peca de um ato ou um roteiro de curta-metragem? Um
personagem nessa obra vivenciaria uma catarse?

Qual o papel da moda no ciclo sazonal? Somos manipulados pela indistria da moda ou é
natural vestir diferentes cores e tecidos em cada estacao?

Quais rituais sazonais ainda sdo praticados em sua comunidade? Algum deles usa efeitos
dramaticos para criar catarse? Quais sentimentos sao provocados por esses rituais?

Onde vao parar os filmes em sua busca por situagdes que desencadeiem algum tipo de
reacdo fisica ou emocional? E mais dificil estimular as pessoas hoje? E o que os cineastas e
narradores do futuro usardo para provocar a catarse?



E——

A SABEDORIA DO CORPO
.




A SABEDORIA DO CORPO

“Hd mais sabedoria em seu corpo do que em sua filosofia mais profunda.”
— Friedrich Nietzsche

mbora usemos nossa mente para processar e interpretar historias, muita coisa
acontece no resto do corpo enquanto interagimos com a narrativa. Reagimos a arte e as historias
sobre nossas criaturas camaradas com os 6rgaos do corpo. De fato, o corpo inteiro se envolve —
pele, nervos, sangue, 0ssos e Orgaos.

Joseph Campbell enfatizava que os arquétipos nos falam diretamente por meio dos 6rgaos,
como se fossemos programados para reagir quimicamente a certos estimulos simbélicos. Por
exemplo, criancas de olhos grandes de qualquer espécie desencadeiam uma reacao de afinidade e
protecdo, ou fazem com que falemos coisas como: “Que bonitinho!”. O Gato de Botas dos filmes
Shrek sabe como explorar esse gatilho emocional profundo ao fazer crescer os olhos quando quer
compaixdo. As emogoes sao processos complexos, mas em certo nivel sao simples reacoes
quimicas a estimulos em nosso ambiente, um fato que os narradores sempre usaram para atingir
efeitos emocionais.

Certas imagens ou quadros tém um impacto emocional automatico em nos, sentido nos
orgdos do corpo. Um quadro é uma figura ou varias figuras em um cendrio, que representam
alguma cena primeva que nos afeta intuitivamente, quase em um nivel animal, ou que se
tornaram carregadas de emocdo por uma longa tradicdo. A Ultima Ceia, as imagens da Virgem
Maria e seu filho e a Pietd, que retrata a mae de Cristo acalentando o corpo do filho morto, sdo
exemplos de quadros religiosos carregados emocionalmente. Imagens semelhantes com forca
igual existiam em culturas mais antigas, como a deusa egipcia Hathor acalentando o filho, ou Isis
montando carinhosamente as partes espalhadas do marido desmembrado, Osiris. Imagens de
seres em conflito, pessoas em combate ou deuses e herdis pelejando com monstros causam
tensdo em nosso estdmago quando nos identificamos com um ou outro dos combatentes.

Imagens de espiritos protetores ou generosos (avos gentis, anjos, o Papai Noel) nos dao uma



sensacdo calorosa de conforto. Representacdes de personagens simpaticos em tormento fisico
evocam uma reacdo fisica, como na arte grafica medieval representando a crucificacdo e os
martirios de varios santos, como Sdo Sebastido, que foi alvejado por varias flechas.

O drama grego classico usava efeitos viscerais espantosos no palco, como Edipo aparecendo
com um olho vazado, para provocar uma reacao forte no corpo dos espectadores. A linguagem
das pecas gregas podia ser ousada e brutal, atingindo a plateia com escolhas de palavra vividas
que sugeriam golpes violentos e o derramamento de sangue. Com frequéncia, um ato sangrento
era realizado nos bastidores, mas descrito com detalhes de doer o estomago, ou a prova chocante
era apresentada na forma de roupas encharcadas de sangue ou atores representando cadaveres.

Os romanos levaram ao extremo as versoes do teatro grego, tornando as apresentacdes cada
vez mais degeneradas e cruéis a medida que o Império declinava. Atos simbdlicos ou simulados
de violéncia eram substituidos por atos reais, com criminosos condenados sofrendo o destino dos
personagens ficticios, literalmente sangrando e morrendo no palco para divertir o publico
romano. Gladiadores entravam nas pecas para reconstituir combates mitolégicos e de fato
lutavam até a morte nos teatros.

No final dos anos 1700, o marionete de Guignol foi importado de Lyons para Paris, onde
sua natureza arrogante e violenta deu inicio a uma onda de pecas conhecidas como Grand
Guignol, cujo objetivo era trazer a sensacdo de terror e arrepios de horror com a descricao
realista de torturas, decapitacdes, desmembramentos e outras ofensas ao corpo humano.

Observadores do primeiro impacto dos filmes no publico comentaram o realismo e o poder
fisico das imagens na tela que o faziam pular para trds quando um trem se aproximava ou se
encolher quando uma arma foi apontada para ele pela primeira vez em O grande roubo do trem.

Nos anos 1950 e 1960, Alfred Hitchcock ficou conhecido por provocar reacdes fisicas no
publico, e era organista mestre, tocando as visceras como se fossem um oOrgao Wurlitzer
poderoso em filmes cheios de tensdo como Psicose, Os pdssaros e Um corpo que cai. Mas ndo
estava sozinho, pois todos os bons diretores sabem instintivamente como usar suas ferramentas
para nos fazer sentir algo, fisica e emocionalmente. Empregam tudo que estd na caixa de
ferramentas — histéria, personagens, edi¢oes, iluminagao, figurino, musica, cenario, acao, efeitos
especiais e psicologia — para provocar reacoes fisicas, como prender o félego em suspense,
ofegar como reagdo a surpresas e exalar com alivio quando a tensdo da tela € liberada. De fato, o
segredo do drama pode se limitar a controlar a respiracao do publico, pois através da respiracao
todos os outros 6rgaos do corpo podem ser influenciados.

Nos anos 1970, os filmes carregados de efeitos especiais de Irwin Allen (O destino de
Poseidon e Inferno na torre) foram anunciados, e as vezes condenados, como uma nova onda de

entretenimento visceral, mexendo com o corpo e ndo com a mente. Com a chegada dos mestres



dos efeitos especiais modernos da geracdo de Spielberg e George Lucas, os filmes conseguiram
seduzir os olhos e outros 6rgaos do corpo com maior poder de convencimento.

Ao longo desse caminho, houve muitos experimentos para aumentar os efeitos fisicos do
entretenimento e da ficcdo, da queima de incenso nos rituais gregos até as maravilhas
tecnoldgicas modernas, como 3-D, IMAX e assentos mecanizados que vibram ao mesmo tempo
que na tela se dispara uma metralhadora. Nos teatros e estadios romanos, a presenca de deuses
podia ser sugerida ao se espargirem vapor perfumado e chuvas de pétalas de rosa fragrantes. Nos
anos 1950, foram feitos experimentos com 3-D, smell-o-vision (liberacdo de odores na projecao
de filmes) e Percepto, um efeito em cinemas especialmente equipados para a iniciativa unica de
William Castle, Forga diabdlica. Os assentos eram conectados a campainhas que os faziam
vibrar em momentos supostamente chocantes na tela, quando uma criatura era mostrada

prendendo-se a espinha dorsal das pessoas.

O CORPO COMO GUIA PARA A CRITICA

Nao é facil criticar a prépria obra escrita ou a de outras pessoas. Pode ser dificil articular o
que esta errado, como a histéria fez vocé se sentir, o que estava faltando. As vezes, a melhor
maneira de medir um efeito da historia e diagnosticar seus problemas é perguntar: “O que ela me
fez sentir, nos meus Orgdos? Senti algo fisico ou foram apenas processos mentais que nao
envolvem nada além do cérebro? Ela fez meu sangue gelar? Meus dedos do pé se encolheram
com horror ou prazer? Deixou meu sistema nervoso em alerta como se os perigos que o herdi
enfrentava também me ameagassem?”. Se nao, talvez algo esteja faltando — um apelo ao corpo,
uma ameaca fisica, uma tensao emocional.

Como um avaliador profissional de histérias, desenvolvi uma sintonia agucada quanto aos
efeitos emocionais e fisicos que um manuscrito pode ter sobre mim. Fiquei dependente da
sabedoria do corpo para determinar a qualidade da histéria. Se era ruim e chata, meu corpo
ficava carregado, e as paginas pesavam quinhentos quilos cada uma. Sabia que era ruim se, ao
passar os olhos na pagina, minha cabeca pendesse e eu comecasse a pescar. Percebi que as boas
histérias, aquelas que no fim das contas renderam bons filmes, tinham o efeito oposto no meu
corpo, que ficava alerta, leve e feliz, esguichando fluidos nos centros de prazer do cérebro, “o
prazer verdadeiro”, como Aristoteles chamava, de vivenciar a liberacdo emocional e fisica
através de uma histéria bem contada, catartica.

Quando assistimos a um bom filme ou somos absorvidos por um bom romance, de fato
entramos num estado alterado de consciéncia, com uma mudanga mensuravel nas ondas

cerebrais detectaveis pelas ferramentas da ciéncia. Talvez as mudancas no ritmo da respiracao,



combinadas com a concentracdo de atencdo no mundo imagindrio da historia, causem esse efeito
quase hipnético.

Quando comecei a ganhar a vida fazendo criticas de pecas e histérias, logo descobri que o
que realmente relatava era como essas narrativas tinham desencadeado reagoes fisicas nos 6rgaos
do meu corpo. Os o6rgdos esguicham fluidos o dia todo quando reagimos as varias situagdes
emocionais e fisicas em nosso ambiente, e ndo é diferente quando assistimos a um filme ou
imaginamos cenas de um livro. Quando estamos estressados ou assustados, nossas glandulas
suprarrenais transmitem um choque quimico através do corpo, mandando sinais para aumentar os
batimentos cardiacos e o ritmo da respiracao. Quando estamos em choque por ver coisas
traumaticas ou assustadoras, Nnosso COrpo envia mensagens para encerrar Certos processos e
preservar a esséncia da vida em uma emergéncia.

A palavra “horror” deriva da palavra latina para o ericar de pelos e os reflexos a reacao
automatica do corpo para eventos excepcionais, coisas que perturbam a ordem normal. Essas
visoes desencadeiam uma reagdo fisica na pele dos bracos que lembram a reagdo ao ar frio.
Pequenos musculos fazem os pelos do braco levantarem, uma reacao chamada “horripilacdao”,
que significa “ericar de pelos” ou pelos arrepiados. O horror é de arrepiar os cabelos. Alguns
cientistas acreditam que isso pode ser um dispositivo de sobrevivéncia dos tempos peludos da
histéria humana, quando ter a pelagem grossa erguida ao serem ameacados fazia os seres
parecerem maiores e mais assustadores.

Uma dica para designers de experiéncias sensoriais: um sopro repentino de ar frio pode
desencadear um efeito de calafrio no publico, especialmente se for acompanhado por alguma
manipulacdo emocional ou musical. O frio pode desencadear o estremecimento de medo ou uma
forma mais exaltada de reacdo fisica, como temor, surpresa ou renascimento espiritual.

O efeito do estremecimento, no qual os musculos do corpo, especialmente dos bracos e
costas, involuntariamente ondulam ou se contraem, é associado a outros efeitos emocionais além
do horror. A reveréncia religiosa ou um insight psicoloégico profundo podem produzir arrepios
que sdo muito agradaveis, sinais de graca, endosso do corpo quanto a correcio de um
pensamento. Um tremor desse tipo em francés é chamado de “frisson”, e percebi o fendmeno
quando me concentrava intensamente em resolver o problema de uma histéria, em especial ao
trabalhar em colaboragdo em discussoes abertas com outras pessoas. Enquanto eu punha a prova
diferentes ideias, alguém dizia algo que desencadeava um tremor de reacdo em mim. Eu sentia
um frémito passando pela minha espinha, quase como se mil pequenos seixos rolassem pela
minha coluna abaixo. Parecia o som de um pau de chuva, um daqueles tubos ocos com graos
secos dentro que fazem um som de chuva caindo. As vezes, outras pessoas sentiam o mesmo ou
algo parecido, pois eu conseguia ver seus corpos chacoalhar. O tremor percorria a sala.

Aprendi a valorizar essas reacoes fisicas porque elas me diziam que eu estava na presenca



de algo verdadeiro e correto, algo belo. Nessas sessdes de histdria, as vezes a resposta a um
problema na histéria soava verdadeira, em muitos niveis do meu ser, enviando um sinal fisico
sutil de que os elementos estavam alinhados para me proporcionar um resultado emocional
desejavel, que a historia fazia mais sentido ou era mais realista ou engracada. Esse sinal sugeria
que haveria uma rede interna de correcdo sobre arte e emocdo, e que NOSSO COrpo seria capaz de
reagir com prazer quando fazemos trabalhos que se harmonizam com essa rede, permitindo que a
energia emocional flua a plena poténcia como uma corrente elétrica. Solucdes para problemas de
historia podem ter certa beleza ou elegancia, assim como dizem que as teorias de solugdes fisicas
ou matematicas sdo elegantes. Talvez sintamos que a solucdo esta em harmonia com alguma
verdade universal, alguma realidade essencial no universo.

Histérias provocam os 6rgdos em diferentes niveis, e existe uma hierarquia, uma ordem
ascendente de desenvolvimento emocional que se reflete no conceito indiano do sistema de
chacras. Os chacras sdo pensados como diversos centros invisiveis, mas muito reais, de vida
dentro do corpo, a maioria localizada ao longo da espinha. Existem sete chacras principais, cada
qual regendo uma funcdo diferente, ascendendo das necessidades fisicas cruas do corpo até as
maiores aspiracoes da alma. Chacra significa anel ou circulo, e os chacras sdo concebidos como
centros de energia circulares proximos de 6rgaos importantes. Sdo representados como flores de
16tus que podem estar abertas ou fechadas, dependendo do desenvolvimento espiritual da pessoa.
Formam um mapa dos estagios do crescimento de uma pessoa ou ao menos o potencial para
crescimento, pois poucas pessoas avancam além dos trés primeiros niveis relacionados a mera
sobrevivéncia, ao sexo e ao poder, todos abaixo da linha da cintura. Algumas sdo sortudas o
bastante para avangar ao chacra cardiaco e vivenciar o amor. Poucas alcancam o nivel do chacra
da garganta que permite a expressao das outras pulsdes. Escritores e artistas podem estar entre
esses. Com a iluminagdo espiritual, o sexto chacra, na regido do “terceiro olho”, pode ser aberto,
as vezes concedendo capacidades fisicas. Para algumas poucas pessoas santificadas, o sétimo
chacra ou chacra da coroa pode florescer, banhando a pessoa totalmente desperta com uma fonte
de graca divina.

Esses simbolos podem ser titeis ao se representar o desenvolvimento de um personagem,
atribuindo metaforas dos estagios de mudanga e crescimento. Algumas pessoas ndo avancam na
escada do desenvolvimento emocional na ordem correta, mas podem saltar para abrir dois ou
mais chacras em diferentes niveis, com muitos efeitos diversos e muitas combinagoes possiveis.
De acordo com alguns mitos modernos hindus, Hitler pode ter sido muito aberto nos chacras de
poder e garganta, transformando-o num comunicador eficaz capaz de mexer com emogoes e
manobrar forcas por meio da voz; no entanto, provavelmente era muito fechado na maioria dos
outros chacras.

De acordo com essa teoria, os chacras podem ser estimulados de varias maneiras, cada um



reagindo a cores especificas, cheiros e especialmente a sons. Chacras ndo sadios supostamente
podem ser limpos ou abertos pela exposicdo a vibracdes de gongos, sinos, tambores e trombetas.
Em filmes, grandes acontecimentos emocionais duplicam a abertura dos chacras superiores, e sao
fortalecidos e enfatizados pelos climax na musica e na agao.

Ao avaliar material para histérias em estidios de Hollywood, comecei a pensar sobre como
o entretenimento moderno realga varios centros emocionais e fisicos do corpo e observei que
boas histérias me afetavam ao menos em dois 6rgaos de uma vez, talvez fazendo meu coragao
disparar com a tensdao enquanto fazia minha garganta ficar apertada de pena pela morte de um
personagem. Eu precisava chorar, ficar paralisado ou gargalhar, e, quanto mais reacdes fisicas eu
sentisse, melhor a histéria era. Talvez, de modo ideal, todos os érgdaos do corpo devessem ser
estimulados por uma boa histéria no decorrer da exploracdo de todas as possibilidades de uma
situacdo emotiva. Meu lema como avaliador de histérias tornou-se: “Se ndo fizer ao menos dois
orgdos do meu corpo emitir fluidos, ndo é boa”.

A catarse, discutida em outro ponto deste livro, é o maior gatilho emocional e fisico de
todos. Podemos alcanga-la em doses pequenas de quase qualquer drama ou histéria que virmos,
mas a grande catarse, 0s espasmos fisicos e emocionais do corpo inteiro que limpam todo o
nosso sistema de toxinas ou desencadeia uma mudanca de orientacdo completa, é muito rara.
Nao é uma ruptura que se queira viver todos os dias, pois uma catarse geralmente significa uma
reorganizacado radical de prioridades e sistemas de crenca. Mas ela ainda acontece vez ou outra,
quando a histéria e o espectador ficam alinhados com perfeicdo, e é a coisa que faz tantas
pessoas quererem entrar no show business e nas artes. Elas sentem isso. Na presenca do trabalho
que é belo e verdadeiro, honesto e real, algo nos esmaga como um martelo estilhacando o vidro,
e permite que de repente coloquemos nossa experiéncia em uma perspectiva inteiramente nova.
Talvez vocé tenha vivenciado aquele tremor profundo da percepcdao, um momento de conexdo
intensa com sua familia, seu pais, a humanidade, com o divino ou com aquilo em que vocé
acredita. Uma histéria, muito de vez em quando, pode nos tocar no nivel mais profundo,
apresentando uma nova visdo do mundo ou um novo motivo para viver, talvez quando
estivermos prontos para essa historia particular nos contar sua verdade. Nao é surpresa que
algumas pessoas queiram ser artistas e contadores de histérias, participar desse mistério e criar a

possiblidade dessa experiéncia para os outros.

PERGUNTAS

1. Quais as sensagOes que vocé tem ao assistir a uma experiéncia dramatica poderosa ou uma
apresentacao emocionante de um cantor ou outro artista?



. Pense numa histéria de que vocé particularmente gostou ou que significou algo para vocé.
Como ela afetou seus 6rgaos?

Quais simbolos ou quadros sdo particularmente emocionantes ou significativos para vocé?
Como descreveria os sentimentos de forma que alguém mais pudesse vivenciar o que vocé
sentiu?

Como seu corpo reage a situacoes de medo ou ameaca a vida? Escreva um conto ou roteiro
de curta-metragem que capture essa experiéncia.

. Assista a um filme assustador e observe como o cineasta manipula sua respiracdo com a
edicdo, suspense, ritmos musicais, cores etc.

Para vocé, que tipo de cena agita mais emog¢Oes ou a maior reacao fisica? Escreva uma série
de cenas com o objetivo de evocar reacdes emocionais ou fisicas especificas — fazer um
arrepio correr a espinha, causar arrepios nos bracos, levar as lagrimas ou as gargalhadas.
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CONFIANCA NO CAMINHO

“No meio da jornada da vida me vi em uma floresta sombria, pois o caminho certo estava

perdido.”

oi o que Dante disse no inicio de Inferno, e assim eu me vi em certa passagem da
jornada da minha vida, perambulando sozinho na floresta préxima a Big Sur, Califérnia. Eu
estava numa floresta sombria, certo, e perdido. Estava com frio, fome, exausto e em panico com
a ideia de que a noite se aproximava.

Era um inverno chuvoso, com chuva atras de chuva saturando as encostas depois de anos de
seca. Senti o peso do clima na minha vida e parti para o norte, para a terra sagrada de Big Sur, a
fim de encontrar algumas coisas que tinha perdido: soliddo, paz de espirito, clareza. Senti que
havia falhado em areas importantes no trabalho e em relacionamentos e estava confuso sobre
qual seria meu proximo passo. Tinha algumas decisoes a tomar sobre minha orientacdo e sabia
por instinto que um salto na vida selvagem poderia me dar uma visdo do futuro que me tiraria
daquela confusao.

Quando comecei na trilha bem marcada do Servico Florestal que serpenteia para dentro dos
canions selvagens de Big Sur, percebi um pequeno sinal alertando que a trilha era dificil em
alguns pontos. Eu esperava que o caminho estivesse umido e enlameado em alguns lugares por
conta das chuvas recentes, mas logo percebi que havia subestimado o impacto feroz das
tempestades de inverno sobre as encostas frageis. Toda a cadeia de montanhas era uma imensa
esponja que agora drenava lentamente os canions, quantidades inimaginaveis de agua escavando
novos canions e correntes. Aqui e ali eu descobria, ao virar uma curva, que a trilha adiante
simplesmente havia desaparecido por quase 50 metros porque a encosta inteira havia deslizado,
com trilha e tudo, deixando uma cicatriz imida de argila esfarelada e uma cascata descendo a
rocha pura. A rocha recém-exposta é facilmente quebrada em pedacos em depoésitos conhecidos
como taludes, que correm encosta abaixo quase com a facilidade da 4gua e podem ser tdo

traicoeiros como areia movedica. Eu conseguia ver a trilha continuando além do trecho onde a



encosta havia desmoronado e ndo tinha escolha além de me arrastar como um caranguejo na face
rochosa escorregadia e deslizante e agarrando com a ponta dos dedos das mdos e dos pés,
enterrando-os no talude em queda até estar de volta no nivel de superficie do caminho
interrompido. Ele continuava por algumas centenas de metros ao redor de um barranco da
montanha, apenas para desaparecer novamente em outro deslizamento de lama que precisava ser
cruzado pelo método da ponta dos dedos.

No inicio parecia estimulante, exatamente o tipo de desafio menor da vida selvagem que eu
buscava. Porém, ap0s a terceira ou quarta vez atravessando uma encosta lisa e instavel com agua
lamacenta correndo sobre mim, o processo comecgou a cobrar seu preco. Meus bracos e pernas
comecaram a tremer pela falta de costume com o esforco; meus dedos dos pés e mdos tinham
cada vez mais cdibras. Minha temperatura interna caiu por eu ter me encharcado tantas vezes e o
ar frio ter esfriado minhas roupas e pele com a evaporacdo. As vezes, a encosta inteira de lama
amarela e argila parecia estar tremendo e deslizando sobre mim, correndo em um deslizamento
em camera lenta. Na décima travessia, comecei a ficar preocupado. A caminhada que deveria ter
levado uma hora estava levando trés e ndo havia final a vista. Perdi o equilibrio algumas vezes na
lama e mal conseguia me segurar, agarrando-me a rocha esfarelada com os dedos doloridos e
bracos trémulos, sabendo que cairia por centenas de metros antes de bater em algo solido e
nivelado.

E, entdo, quando minha aventura me levou até o lado mais frio e sombrio da montanha,
cheguei a uma cicatriz imensa e imida onde um pedaco inteiro da montanha havia caido, abrindo
um canion profundo, deixando um campo ingreme de rochedos irregulares do caminho de casas
que seriam dificeis de cruzar. Nao sabia se deveria voltar ou continuar meu caminho. Comecei a
medir minha for¢a com muita precisdo, reconhecendo uma hiperconsciéncia primeva, instintiva,
que surge quando alguém esta a beira da morte. Pois quando eu assisti ao sol afundar atras da
copa das arvores, senti minha energia vital sendo drenada e percebi que eu estava numa daquelas
situacOes tragicas classicas da vida selvagem californiana sobre as quais se 1€ nos jornais. Um
idiota se vé preso na floresta a noite e cai num canion, quebrando o pesco¢o ou perambulando
por dias até morrer de fome. Acontece o tempo todo. Seria minha vez?

Com minha percepcao elevada, sabia quase em calorias quanta energia ainda restava no meu
corpo. Havia trazido pouca comida comigo, apenas um punhado de frutas secas, nozes e
castanhas para trilhas, que ja tinha consumido tempos atras, observando como as nozes e uvas-
passas me enchiam de energia instantaneamente para desaparecer poucos minutos depois,
quando as queimava atravessando a argila traicoeira. Como era ténue a margem que preserva a
vida. Sabia que cada passo a partir dali baixava as reservas principais. Eu quase conseguia ver a
areia na ampulheta da minha vida caindo até o inevitavel esgotamento.

A pergunta era: voltar ou seguir em frente? O caminho adiante era incerto. Eu ndo



conseguia ver a trilha continuando do outro lado do deslizamento e sabia que seria uma tarefa
dificil cruzar a face irregular da encosta, que era a tinica maneira de continuar. Exigiria o tanto de
energia que eu ja havia gastado, talvez mais, e ndo havia garantia de que eu conseguiria
encontrar a trilha novamente em meio as arvores do outro lado. Eu poderia simplesmente me
arriscar mais fundo na natureza com a noite se aproximando.

Pensei em voltar e refazer a trilha interrompida que eu havia acabado de cruzar com tanta
dificuldade, mas sabia com uma terrivel certeza que, se eu tentasse fazé-lo, morreria. Minhas
mdos eram pura cdibra, como garras, e ficaram praticamente inuteis. Meus bragos e pernas
tremiam e eu estava certo de que cairia se tentasse voltar pelas trés ou quatro daquelas encostas
rochosas verticais enlameadas, especialmente no escuro.

Entdo, reuni minhas forcas e continuei pelo campo de rochedos, rastejando como uma
formiga, um ponto insignificante no flanco da montanha. Em primeiro lugar, fiquei
impressionado pelas forcas imensas que levantaram aquelas rochas a milhares de pés na diregao
do céu e naquele momento derrubavam as encostas da montanha. Finalmente eu cheguei as
arvores, ao vento e ao frio, sentindo o fim da minha forca. Contudo, havia um problema
diferente: onde estaria a trilha? Nao havia sinal dela. Caminhos vagos pareciam me levar para
mais fundo na escuriddo, para dentro das sarcas, nos bosques frios e impenetraveis como aqueles
que cercavam castelos amaldicoados nos contos de fadas. Subi e desci a encosta aos tropecos,
meu rosto e mdos arranhados pelos galhos, na esperanca de cruzar o verdadeiro caminho, mas
ficando cada vez mais perdido, desesperado e nervoso ao passo que a noite se aproximava. Tinha
de sair dali. Sabia que era uma ideia muito ruim tentar passar a noite na floresta sem preparos.
Pessoas morriam pela exposicdo ali o tempo todo. Percebi pela primeira vez que o ar da
montanha fluia em momentos diferentes do dia como uma massa de agua. O ar frio parecia correr
encosta abaixo ao meu redor, inundando o canion sem fundo e congelando meu sangue,
drenando ainda mais minhas energias.

Eu temia a palavra “perdido” e tentava nega-la para mim mesmo, mas eu precisava admiti-
la. Uma horda inteira de sensacdes e pensamentos incomuns me assolaram quando observei as
sombras das arvores escuras descendo os canions. Meu coracao palpitava, minhas maos tremiam.
A floresta parecia falar comigo, implorar, me chamar. “Venha”, ela dizia com sua voz de bruxa
com um milhdo de folhas farfalhando. “Aqui vocé encontrara um fim tranquilo para sua dor.
Junte-se a nos! Pule! Corra e se lance do penhasco para dentro deste canion. Tudo estara
terminado em um instante. Cuidaremos de tudo.” E, por mais estranho que parecesse, em parte
de mim esse pedido soava atraente e razoavel, a parte que estava aterrorizada, a parte que apenas
queria terminar com aquele momento horrivel.

Porém, outra parte do meu cérebro recuou e reconheceu que eu estava vivenciando o estado

psicolégico humano comum conhecido como panico. Os gregos, com seu talento para nomear as



coisas, chamaram-no de panico pois acreditavam que se tratava de uma visita do deus natural P3,
com seus pés de bode e flauta, que pode inspirar os mortais, mas também tem o poder de
aterroriza-los, solapar seus sentidos com forgas terriveis a seu comando, incentivando que fagam
coisas idiotas e morram.

Também senti a presenca das bruxas dos antigos contos populares europeus e russos, figuras
apavorantes que representam a natureza dupla da floresta primitiva. Os herois desses contos
aprendem que as bruxas, como a floresta, podem alquebra-los, destrui-los e consumi-los
rapidamente, mas que, se aprendem como acalma-las e honra-las, também podem ser protegidos
e apoiados como por uma avo gentil, que os esconde dos inimigos e lhes fornece comida e
abrigo. Naquele momento, a floresta estava virando seu rosto de bruxa mais maldoso e sedutor
para mim. Havia algo vivo, maléfico e faminto la adiante, como a bruxa de “Jodo e Maria”, mas
estendido por toda a floresta. Eu estava realmente encrencado.

Parei e tomei folego. Aquele ato simples trouxe uma onda repentina de clareza e bom senso
ao meu cérebro em panico, que estava me fazendo correr para la e para ca como um animal
assustado. Percebi que eu ndo estava respirando direito, que meu arfar havia privado meu cérebro
de oxigénio. Além de minha exaustdo e frio repentino, eu estava em um estado brando de
choque, o sangue fugindo da cabeca e das extremidades para preservar um nticleo de forga vital e
calor. Dei alguns suspiros profundos e consegui sentir o sangue retornar ao cranio.

Em vez de ficar agitado e sem rumo, examinei meu entorno e entrei em contato com algo
ancestral e instintivo em mim, um sentido interno confidavel sobre o que fazer em situagoes
perigosas.

Entdo, uma voz veio a minha mente, clara como a luz do sol. “Confie no caminho”, ela
disse. Eu realmente ouvi, como uma frase falada que parecia estar vindo de um ponto profundo
em mim. Mas sorri, zombando da ideia. Esse é o problema, eu disse a mim mesmo. Ndo ha
caminho. Confiei na trilha do Servigo Florestal e olha aonde ela me trouxe. Estava procurando o
caminho havia meia hora e ele ndo estava la. E, num sentido mais amplo, no grande quadro da
minha vida, por um periodo de anos, eu havia perdido a visdo do verdadeiro caminho.

“Confie no caminho”, a voz disse novamente, paciente e fiel. Naquela voz havia a certeza
de que devia existir um caminho e que seria possivel confiar nele.

Olhei para baixo e vi um pequeno caminho no mato — uma fila de formigas. L4, invisiveis
diante do meu panico, as formigas faziam seu pequenino trajeto numa coluna infinita. Segui com
os olhos a trilha de formigas, o unico caminho que conseguia ver.

Ele me levou a um caminho levemente mais profundo no matagal, uma trilha pequena usada
por ratos campeiros e outras criaturas pequenas, quase um tunel através das sarcas. E logo aquele
me guiou a um caminho mais largo, uma trilha ziguezagueante de veados que subia pela encosta

em degraus tranquilos. Comecei a colocar um pé diante do outro, seguindo aquela trilha. Ela me



tirou da confusdo, como o fio de Ariadne levando Teseu para fora do labirinto. Em poucos
passos eu cheguei a uma clareira, uma campina de montanha onde o sol ainda brilhava. Além da
campina, encontrei uma trilha bem mantida e percebi que estava de volta ao caminho oficial do
Servigo Florestal, a estrada correta, o caminho de volta.

Enquanto andava, mais calmo, o caminho para fora da minha confusdo pessoal ficou mais
claro. “Confie no caminho”, minha voz dissera, e eu entendi que aquilo significava “Continue até
o proximo estagio da vida. Nao tente voltar, ndo se permita ficar paralisado ou entrar em panico,
apenas continue. Confie que seus instintos sdo bons e naturais e que levardo vocé a um lugar
mais feliz, mais seguro”. Entdo, a trilha de caminhada fundiu-se a um aceiro largo como dois
caminhdes de bombeiros, e em meia hora eu estava de volta a estrada, onde meu abengoado
Volkswagen estava estacionado. O sol ainda brilhava no horizonte, embora eu soubesse que la
atras, naqueles canions, a noite ja era profunda, e eu poderia ter morrido la.

Quando olhei para tras, para as montanhas e florestas que haviam me prendido em suas
mandibulas, percebi que havia recebido um presente com aquela frase “Confie no caminho”, e
agora eu a repasso para vocé. Isso significa que, quando se perder e estiver em confusdo, pode
confiar na jornada que escolheu — ou que escolheu vocé. Significa que outros ja fizeram a
jornada antes de vocé, a jornada do escritor, a jornada do contador de histérias. Vocé ndo é o(a)
primeiro(a), nem sera o(a) ultimo(a). Sua experiéncia com ela é Unica, seu ponto de vista tem
valor, mas vocé também é parte de algo, de uma longa tradicdo que remonta aos primordios de
nossa raca. A jornada tem sua sabedoria, a histéria conhece o caminho. Confie na jornada.
Confie na histéria. Confie no caminho.

Como Dante diz, no inicio do Inferno, “No meio da jornada da vida me vi em uma floresta
sombria, pois o caminho certo estava perdido”. Acredito que todos fazemos isso; das maneiras
mais variadas, nos vemos em meio a jornada de nossa vida de escrita. Olhamos para o nosso Eu
na floresta sombria. Desejo sorte na sua aventura e espero que vocé se encontre em sua jornada.

Bon voyage.
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Macbeth
Macy, William H.
Mad Max,
Mad Max: a cagada continua
Mad Max: além da ctipula do trovdo
Mae. Ver Pai e mae, enfrentamento de
Mdfia no divd
Mdgico de Oz, O
Analise estendida de
Magnetismo
Mago
Mahabharata
Mais triste, porém (nao) mais sabio
Malévola
Mamdezinha querida
Manga
Maquina mortifera (série de filmes)
“Mary Tyler Moore Show, The”
Mascara
De Arauto

De Camaleao



De Guardido do Limiar
De Herdi
De Mentor
De Picaro
De Sombra
De Tirano
De Vitima
Tecnolégica
Matar ou morrer
Matrix
Matthew Garth
Meédico e o monstro, O
Medo. Ver Recusa do Chamado e Provagao
Melhor impossivel
Mentes (personagem)
Mentiroso, O
Mentor.Ver também Encontro com o Mentor (estagio 4)
Arquétipo de Arauto como
Colocacgao de
Como Herdi evoluido
Como inventor
Conflitos com o Hero6i
Desorientacdao por
Em O rei ledo
Em Ou tudo ou nada
Em Pulp Fiction
Em Titanic
Evitando clichés
Figura paterna
Flexibilidade do arquétipo
Funcdo de

Historias impulsionadas pelo



Influéncia essencial sobre o Herdi
Mentores multiplos
Mentores sombrios
Nos filmes da série Guerra nas Estrelas
Personagem na Odisseia
Presentes de
Quiron como protétipo
Sobreposicao com Aliado
Sobreposicao com Picaro
Tipos de
Comico
Continuo
Fracassado
Interno
Muiltiplos
Sombrio
Xamanico
Usos para o escritor
Mestre dos mares: o lado mais distante do mundo
Metafora
Caca
Semestre de faculdade
Metapadrao
Meu édio serd tua heranga
Mickey Mouse
Minas do rei Salomdo, As
Mitologia
Celta
Classica
Mentores da
Norueguesa
Poder da



Presentes na
Moby Dick
Modelo
Monroe, Marilyn
Montez, Michele
Morfologia do conto maravilhoso
Morte
Confronto com, a
Do ego
Enganando a
Lidando com a
Testemunho
Um gosto da
Morte e renascimento.Ver também Renascimento
Morte lhe cai bem, A
Mortificagdo
Moscou contra 007
Motivacao
Moyers, Bill
Mudanga
Catalisador para
Chamado para
Doutrina da
Mudanga de hdbito
Mulher faz o homem, A
Mundo Comum (estagio 1).Ver também Mundo Especial

Mundo Especial. Ver também Travessia do Primeiro limiar (estagio 5); Provas, Aliados e
Inimigos; Limiar; Provacdao; O Caminho de Volta

Guardides do Limiar
Herois permanecendo no
Prenuncios de

Mundo Inferior



Munique

Murdock, Maureen

Murray, Bill

Myth in the Movies (livro/CD-Rom)

N

Na corte do rei Arthur
Namoro (no arco narrativo)
Nao apenas..., mas também (NAMT)
Narradores
Australianos
Do futuro
Europeus
Orais
Russos
Narragonia
Narrativa ndo linear
Narrativa, Arte da
Na era dos computadores
Poder curativo de
Principios esquematicos
Nas montanhas dos gorilas
Natal
Nau dos Insensatos, A
Nazistas
Negdcio arriscado
Némese,
Neuroses,
New York Times, Mais vendidos do
Nietzsche, Friedrich
Noir. Ver Filme noir

Noivo neurdético, noiva nervosa



Norma Rae,
No tempo das diligéncias
Nova York

Num lago dourado
@)

Obstaculos
Odisseia
Olha quem estd falando
Olimpia
Olimpiadas. Ver Jogos Olimpicos
Olimpo, Monte
Oliver Twist
Opcoes, Herdi sem
Oponentes
Ataque frontal
Enganando
Entendendo
Finalizando
Mais temidos
Subestimando
Opostos. Ver também Polaridade; Sexo oposto
Atracdo de
Orientacdo
Origens do drama
Osiris
Ou tudo ou nada

Anadlise estendida de
P

P.S.: Seu gato morreu
Pa

Pacto sinistro



Pai da noiva, O
Pai e mae, enfrentamento de
Paixdo dos fortes
Paladinos
Panico
Papai Noel
Papa-léguas
Papillon
Paramount Pictures
Parceiros
Ideais
Romanticos
Sexuais
Parthenon
Pascoa
Patolino
Pearson, Carol S.
“Peca escocesa, A” (Macbeth)
Peixe fora d’agua
Peleu
Pensamento ndo linear. Ver Historias lineares
Percepcao
Distorcida
Nova
Portas da
Perdidos na noite
Perguntas sobre a Jornada
Peripatos
Pernalonga
Perrault
Perséfone, vulgo Kore

Perseu



Personagens. Ver arquétipos
Falhas de
Realistas
Personagens dispostos e a contragosto
Personalidade
Completa
E os Arquétipos
Facetas da personalidade do heroéi
Falha de
Incompleta
Nova
Polarizada
Pescador de ilusoes, O
Peter Pan,
Pica-Pau
Picaro (arquétipo)
Funcdo dramatica
Funcdo psicologica
Hero6is como
Picolino
Pieta
Pindquio
Piu-Piu
Platonico
Platoon
Plerosis
Poder do Mito, O (programa de televisao)
Poder, sinais de um novo
Poderoso chefdo, O,
Polaridade. Ver também Agon; Reversao
Atracao de conflito polarizado

Busca solucao



E arco de personagem
Exemplos de
Interna
Orienta
Regras da
Suspense criado pela
Universos polarizados
Posse, tomando
Praseidimio
Preco do desafio, O
Premissa. Ver também Tema
Prentincios
PreocupagOes com género
Prepare-se
“Presente dos Magos, O” (conto)
Presentes
Dar
Do Mentor
Em mitos
Presley, Elvis
Pretendentes. Ver Falsos pretendentes
Preto e branco
Primavera de uma solteirona, A
Primeira noite de um homem
Primeiro limiar. Ver Travessia do Primeiro Limiar (estagio 5)
Principe das marés, O
Problemas externos
Problemas internos
Problemas internos x externos
Professor aloprado, O
Professor Challenger

Projecdo. Ver também Demonizacao



Animus ou anima negativo
Prélogo
Em Pulp Fiction
Propp, Vladimir
Protagonista. Ver também Heroi
Prova (evidéncia)
Provacao (estagio 8)
Preparacao para
Provas (testes)
Provas, Aliados e Inimigos (estagio 6). Ver também Aliados; Inimigos; Provas (testes)
Psicose
Psique, mapas da
Pulp Fiction
Analise estendida de
Punicao
Purgacao

Purificacdo
Q

Quadrinhos

Qualidades humanas, simbolos das. Ver Arquétipos
Qualidades universais

Quatro estagdes do ano, As

Querer x Precisar

Quero ser grande

Questdo de honra

Questdo dramatica, Levantando a

Quincas

Quiron
R

Rain Man

Rambo: programado para matar



Ramo de ouro, O
Rapunzel
Rastros de ddio
Ravenskull
Reality shows televisivos
Recompensa (Empunhando a Espada) (estagio 9)
Autopercepcao
Celebracao
Cenas de amor
Cenas de fogueira
Clarividéencia
Distorgoes
Elixir roubado
Empunhando a espada
Epifania
Iniciacao
Novas percepcoes
Tomando Posse
Visdo além da ilusao
Reconhecimento
Reconhecimento de terreno
Recusa do Chamado (estagio 3)
Artista como heroi
Chamados conflitantes
Desculpas
Esquiva, 164
Guardides do Limiar
Herois voluntarios
Levando a tragédia
Porta secreta, A
Recusas positivas

Reencontro, O



Regras
Da Polaridade
De narrativa
Do confronto
Do Mundo Especial
Viver de acordo com as
Rei Arthur
Rei ledo, O
analise estendida de
Rei Pescador
Rei Ricardo
Reinhardt, Max
Relatividade cultural,
Renascimento. Ver também Morte e renascimento; Ressurreicao (estagio 11)
Reorganizagao
Catarse e
Na Aproximacao (estagio 7)
Repelsteelije
Responsabilidade
Elixir da,
Ressurreicdo (estagio 11)
Catarse na
Climax em arco de personagem
Climax na
Confrontos
Cuidado por onde anda
Duas grandes provacoes
Escolha
Escolha romantica
Falso pretendente na
Heroi ativo

Incorporacao na



Limpeza

Morte e renascimento de herois tragicos

Mudanga

Nova personalidade

Prova na

Provacao fisica

Sacrificio na

Ultima chance do Her6i
Retaliacao
Retorno com o Elixir (estagio 12)

Armadilhas de

Elixir da responsabilidade

Elixir da tragédia

Elixir do amor

Epilogo

Falta de enfoque

Finais abruptos

Finais demais

Funcoes de

Mais triste, porém (nao) mais sabio

O mundo mudou

Pontuacado de

Recompensa e punicao

Surpresa

Tramas secundarias nao resolvidas
Retorno da luz
Reversao

Catastrofica

Da reversao

Da sorte

De Polaridade

Doutrina da Mudanca



Em cenas de reconhecimento
O conceito de Aristételes
Outra ponta do espectro
Romantica
Reveses
Rio vermelho
Risadas. Ver também Comeédias
Ritos de passagem. Ver também Iniciagoes
Ritter, Thelma
Ritual
Rivais
Robin Hood
Robin Hood: o principe dos ladroes
Rocky, um lutador
Rolling Stones, The
Romance (género). Ver também Cenas de amor
Arthuriano
Escritores de
Romanos
Roteiros
Estrutura
Roy Bean: o homem da lei!

Rumpelstiltskin
S

Sabedoria. Ver também Sabedoria do Corpo
Atena, deusa da
Fontes de
Trazendo para casa (elixir da)

Sabedoria do corpo

Sabedoria popular

Sacrificio. Ver também Autossacrificio



No estagio da Ressurreicao
Testemunho do

Saint, Eva Marie

Salto de fé

Sangue de herdi

Scarface

Schliemann, Heinrich

Schwarzenegger, Arnold

Sebastido, Sdo

Segredos
Lei da Porta Secreta

Selvagem, O

Sem saida

Senhor dos anéis: as duas torres, O

Servico Florestal

Sexo,

Sexo oposto

Shakespeare apaixonado

Shakespeare, pecas de

She: a chave do entendimento da psicologia feminina

Shrek

Significado em histdrias

Siléncio dos inocentes, O

Simbolismo

Simbolo taoista

Sincronicidade

Sinergia em Titanic

Smell-o-vision

Sombra (arquétipo). Ver também Viloes
Demonio como Sombra de Deus
Demonizacao

Enfrentando



Funcdo dramatica
Funcdo psicologica
Humanizacao
Mascara de
Sombra de uma duvida, A
“Somewhere Over the Rainbow”
Sonho de uma noite de verdo
Sonhos
Springmeyer, Fritz
Star Wars. Ver Guerra nas Estrelas
Stonehenge
Strophe
Suécia
Sugestionamento, Desorientacao leva ao
Sullivan, Ed
Super-Homem
Surpresa
No estagio do Retorno com o Elixir
Suspeita
Suspense
Criado pela polaridade
“Sympathy for the Devil”

T

Taro, cartas de
“Taxi” (série de televisao)
Teatro de variedades
Televisdo
Tema
De Encontros e desencontros
De Pulp Fiction

De Titanic



Dos filmes da série Guerra nas Estrelas
Tema da fuga magica
Tempo de despertar
Tempo de gloria
Tensao
Nao aliviada
Tentacao
Territorio xamanico
Tesouro de Sierra Madre, O
Testemunha
Do sacrificio
Testemunha, A (Filme)
Thelma e Louise
Thrillers
Till Eulenspiegel
Tira da pesada, Um
Titania
Titanic
analise estendida de
Tittelintuure
Titulos
Tom Dunson
Tom Sawyer
Tomates verdes fritos
Tootsie
Topper e o casal de outro mundo
Tragédia. Ver também Falhas tragicas; Herdis Tragicos
Potencial em conflitos entre Mentor e Her6i
Recusa persistente leva a
Tragos
Tramas secundarias

Nao resolvidas



Travessia do Primeiro Limiar (estagio 5)
Trilby

Trocando as bolas

Tubardo

Tudo por uma esmeralda

Tutancamon
U

UCLA, Programa de Extensdo para Escritores da
Ultima Ceia

Ultima chance

Ultimo Boy Scout: o jogo da vinganga, O

Ultimo dos moicanos, O

Unidade

University of South California, escola de cinema da
v
Vale do Indo

Valores
De um Herdi
De um vildao
norte-americanos
Valores de producao
Vampiros
Velho Sabio ou Velha Sabia. Ver também Mentor
Verossimilhanca psicologica
Vestigios do dia
Vidas amargas
Vikings
Vildes. Ver também Sombra (Arquétipo)
Fuga
Hero6is em sua mente
Morte de



Quartel-general dos
Reconhecimento de terreno
Sombra do Heroi
Versus antagonistas
Vinganca, Tramas de
Virgem Maria e filho
Volcano
Voltar a morrer

Vontade
\%%

Wagner, Richard

Wall Street: poder e cobica
West Wing, The

“When You Wish Upon a Star,”
Willow: na terra da magia

Waurlitzer
X

Xamas

E escritores
Y
Yin-yang
Z

Zeus
Zimmer, Heinrich
Ziskin, Laura

Zoolander
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