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Resumo: O artigo apresentado pretende explicitar os fundamentos de escrita criativa propostos por
Vogler (2015). O artigo aborda a reinterpretagéo que Vogler fez do Herdi de mil faces, de Joseph
Campbell, livro em que discute os papéis dos arquétipos e suas fungdes nas narrativas, assim como,
reorganiza as etapas da jornada do herdi com vistas a escrita de roteiros. Para exemplificar a
eficacia e pertinéncia das ideias de Vogler, primeiramente averiguou-se em Caramuru: poema épico
do descobrimento da Bahia, de Frei José de Santa Rita Durdo (2008 [1781]), a presenca e fungao
de tais arquétipos; e, posteriormente, a aplicabilidade dos estagios da jornada do heréi em uma
leitura do filme Caramuru, a invengao do Brasil (2001).
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Abstract: The article presented intends to explain the fundamentals of creative writing proposed by
Vogler (2015). The article discusses Vogler’s reinterpretation of Joseph Campbell’'s Hero with a
Thousand Faces, a book in which he discusses the roles of archetypes and their functions in
narratives, as well as reorganizing the stages of the hero’s journey with a view to writing scripts. To
exemplify the effectiveness and pertinence of Vogler’s ideas, it was first investigated in Caramuru:
poema épico do descobrimento da Bahia, by Frei José de Santa Rita Durdo (2008 [1781]), the
presence and function of such archetypes; and, later, the applicability of the stages of the hero’s
journey in a reading of the film Caramuru, a invenc¢do do Brasil (2001).
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A jornada do escritor

A pretensao de Christopher Vogler ao escrever A jornada do escritor no final dos anos
de 1990 era compor um guia, 0 mais pratico possivel, para escritores, sobretudo roteiristas,
sobre como organizar um enredo, quais sao os tipos de personagens mais comuns e quais
sao suas caracteristicas fundamentais. Para dar cabo a esse intento, além de realizar uma
leitura bastante apropriada do Herdi de mil faces, de Joseph Campbell, sua perspectiva de
roteirista, de produtor e realizador de audiovisuais colaborou para conferir a seu texto
aspectos que apenas a experiéncia pode trazer.

O aspirante a escritor ou roteirista que partisse apenas da leitura da obra de Campbell
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e nao tivesse cabedal intelectual suficiente para abarcar ao menos parte das diversas
referéncias e alusdes encontradas na obra fatalmente sentir-se-ia frustrado. Fato que nao
poderia ser considerado esdruxulo, pois o Heroi de mil faces ndo é um livro de formagao
em escrita criativa, mas um estudo socioldgico e cultural sobre o mito em diversas culturas.
Talvez, a constatagao de que haja uma estrutura base, quase um padrao que se repete ha
séculos, chamado monomito, tenha levado muitos pretendentes a escritor a ler o texto de
Campbell, mas, qui¢ca, nem todos tenham conseguido extrair desse livro subsidios
suficientes para a escrita de um romance ou roteiro. O trabalho de Vogler vem, portanto,
estabelecer o elo entre a obra de Campbell e o escritor novato, elucidando como utilizar os
preceitos abordados naquela obra para a escritura de novos textos.

Para tanto, Vogler dividiu seu trabalho em duas partes. Na primeira, além de uma
visdo geral sobre o Herdi de mil faces, apresenta os principais arquétipos, representagdes
da psique que personificam as diversas manifestacbes da personalidade e estagios de
desenvolvimento moral e psicolégico humanos. Vogler tem o cuidado de deixar claro que
0s arquétipos representam uma generalizagdo e nao sao personagens especificos de um
enredo. Para o autor, “olhar para os arquétipos dessa forma, como funcgdes flexiveis de
carater em vez de tipos de personagens rigidos, pode libertar sua arte da narrativa”
(VOGLER, 2015, p. 62). Em outras palavras, ndo € necessario que em uma historia haja
um personagem para cada um dos arquétipos. Tais papéis podem ser assumidos
momentaneamente, como mascaras que se vestem, por outros personagens ou, até
mesmo, nao existir na historia. Além das caracteristicas dos arquétipos, Vogler indica em
quais momentos da narrativa eles aparecem e agem mais comumente, viabilizando ao
escritor estruturar seu enredo de modo que possa surpreender o publico ao subverter as
expectativas.

Na segunda parte, o autor expde sua leitura dos estagios da jornada do herdi,
condensando-os e pensando-os inseridos na divisao classica de trés atos. Novamente, o
autor afirma que a sequéncia dos estagios € apenas uma sugestédo e que altera-la é, néo
s6 permitido, como esperado.

Outros fatores destacaveis e de grande auxilio ao escritor iniciante sdo os
questionamentos elencados ao final de cada estagio da jornada. Ha perguntas que
abrangem a vida daquele que se propbs a escrever, como: “Quais foram os Limiares de
sua vida? Como vocé os vivenciou? Vocé teve ciéncia que estava cruzando um limiar para
um Mundo Especial?” (VOGLER, 2015, p. 191). Outros questionamentos tratam do
desenvolvimento ou envolvimento de algum personagem do roteiro, normalmente, o herdi:
“‘De que maneira o vildo ou antagonista € a Sombra do herd6i? Quais fungbes especiais
esses personagens desempenham?” (VOGLER, 2015, p. 237). Ha indagagdes que fazem
o escritor buscar referéncias em outras obras, comumente em filmes, como: “Qual o
Caminho de Volta em Uma equipe muito especial? Tempo de despertar? Os imperdoaveis?
Exterminador do futuro 2?” (VOGLER, 2015, p. 260). Ha, até mesmo, interrogacgdes que se
propdem a instigar o escritor a contestar e a recriar a jornada do heroéi: “E possivel haver

Py 2
] Anuario de Literatura, Floriandpolis, v. 27, p. 01-19, 2022. Universidade Federal de Santa Catarina.
ISSN 2175-7917. DOI http://doi.org/10.5007/2175-7917.2022.e83318



uma historia sem algum tipo de Chamado a Aventura? Vocé consegue pensar em historias
que ndo tém um chamado?” (VOGLER, 2015, p. 160).

Vogler termina seu livro com apéndices que abordam um pouco mais detalhadamente
outros aspectos da composi¢cao de um enredo como a catarse e a polaridade. Para o estudo
ora apresentado, faz-se necessario estender-se um pouco mais sobre os arquétipos e os
estagios da jornada do herdi.

Arquétipos

Para Vogler, conhecer os arquétipos é de suma importancia para a criagdo de uma
narrativa. Representando generalizagées do comportamento e da personalidade humanas,
os arquétipos fazem parte do inconsciente coletivo e sao reconhecidos em qualquer parte.
Herdis, princesas, sabios, vildbes e outras tantas caracterizagbes estdo presentes nas
narrativas das diversas culturas ha seéculos, constituindo-se, por vezes, verdadeiras
individualiza¢des caricaturais de determinado povo.

Discernir as caracteristicas desses arquétipos e saber como usa-las para a criagao de
personagens de ficcdo € de grande valia para o escritor ou roteirista. Quando passa a ter
ciéncia das potencialidades de manipulagao dos atributos desses personagens, o roteirista
pode mescla-los e alterna-los ao longo de suas jornadas, conferindo-lhes mais veracidade
uma vez que se aproximariam mais da realidade instavel e em transformagao do Homem.

Assim, Vogler alerta para que os arquétipos sejam tomados como mascaras, ou seja,
como um conjunto de caracteristicas momentaneamente atribuidas a um personagem, que
assumiria temporariamente a fungdo de um arquétipo. Essa postura propicia ao escritor
maior maleabilidade na composigao de seus personagens. Além disso, saber qual a fungéo
psicoldgica (aspecto de personalidade que representa) e a dramatica (fungéo que exerce
na narrativa) que cada arquétipo desenvolve contribui para a criagdo de um enredo mais
acurado.

Dentre os inumeros tipos de arquetipicos, Vogler elenca oito (analisados abaixo) que
julga serem o0s mais comuns nas narrativas e mais Uteis aos escritores. Sao eles: herdi,
mentor, guardido do limiar, arauto, camaledo, sombra, aliado e picaro. Evidentemente, ha
muitos outros. No entanto, os supracitados seriam bases sobre as quais 0os demais séo
criados, inclusive alguns mais contemporaneos.

Heroi

A figura do herdi representa o ego descrito por Freud, “a busca pela identidade e
totalidade” (VOGLER, 2015, p. 68), a tentativa de reunir em uma personagem as diversas
facetas da personalidade, visando a um equilibrio. Dramaticamente, o heréi tem como
fungbes a identificagdo com o publico, uma vez que sera em sua figura que o
expectador/leitor projetara a propria identidade e € por meio dele que se acompanhara a
aventura. Por conta disso, sua composicdo deve ser o mais verossimil possivel, pois o
expectador/jogador acreditara mais facilmente em um personagem que apresente
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caracteristicas por vezes ambiguas. Nao deve, pois, ser o her6i uma entidade dotada
apenas de virtudes, “é a combinacéo particular de qualidades que da ao publico a sensagao
de que o herdi € unico na espécie, uma pessoa real, e ndo um tipo” (VOGLER, 2015, p.
69).

Nao sendo a personificagcdo do Bem, o herdi precisara aprender e amadurecer. Eis
outra fungdo dramatica, esséncia de muitos enredos, pois, ao superar obstaculos, ele
coloca em movimento a narrativa, exercendo outra funcdo, a de agir, realizar acgdes
decisivas. E dele que se aguarda o cumprimento dos maiores feitos. Por vezes, a execugéo
de tarefas herculeas exige o sacrificio do herdi, essa outra fungao é esperada, na maioria
das vezes, desse personagem. Entretanto, quando um outro se sacrifica, atinge nesse
momento, a posi¢cdo de herdi, tornando o enredo mais surpreendente, e o heroi, mais
humano, passivel de erros e de refugar ante alguma situagao. No entanto, uma das funcgdes
dramaticas mais importantes e relevantes para o enredo € o enfrentamento da morte. O
heroi deve se colocar a disposicdo do acaso e da morte, aceitando os riscos em prol da
coletividade: “os herdis mais criveis sdo aqueles que vivenciam o sacrificio” (VOGLER,
2015, p. 71), nao necessariamente a morte fisica, mas a abnegagao por amor, a resisténcia
a um vicio ou a uma excentricidade.

Um enredo que se queira inovador deve buscar criar personagens que surpreendam
0 publico. Uma das formas de realizar tal feito € atribuir caracteristicas ou momentos
heroicos a outros personagens. Caso esse personagem seja um vildo o impacto sera maior,
assim como dotar o herdi de defeitos, evidenciando que, embora seja alguém portador de
qualidades, também é passivel de falhar, pois “parece que quanto mais neuréticos os
personagens, mais o publico gosta deles e se identifica com eles” (VOGLER, 2015, p. 72).

As caracteristicas humanizadoras em um herdi colaboram para o entendimento de
que nao sao todos que tém convicgao de seu papel. Ao contrario, normalmente titubeiam
ante o chamado a aventura. Por isso, pode ser interessante ao roteiro que o herdi aja a
contragosto ou hesite, deixando duvidas no publico quanto a se conseguira cumprir sua
missao.

Mentor

Mentores s&o aqueles personagens que auxiliam o heréi em sua jornada,
incentivando-os e aconselhando-os. Comumente s&o ancidos, seres que ja vivenciaram
grandes contrariedades e aprenderam com elas. Por vezes, sdo herdis que, ja mais velhos,
assumem a posig¢ao de orientar sobre o modo como o foram em outro tempo.

Psicologicamente, a figura do mentor representa 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” (VOGLER, 2015,
p. 80). O mentor, portanto, retrata aquilo que o herdi pode se tornar ao final de sua jornada.

Dramaticamente, as fungdes do mentor sdo ensinar ou treinar o herdi, dar-lhe
presentes, quer sejam objetos ou armas magicos, quer sejam conselhos. No entanto, o
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herdi deve merecé-los. Uma outra fungdo € servir-lhes de consciéncia, como aquela voz
interna lembrando-o de suas responsabilidades e afazeres; sdao motivadores criando
situacbes que mostrem ao herdi a necessidade de continuar imbuido na missdo. Os
mentores também plantam informacdes, as vezes, no inicio do enredo, que de momento
parecem inuteis, mas se revelam valiosissimas em momentos derradeiros, ao final da
narrativa.

Alguns mentores podem ser sombrios, realizando a tarefa de modo difuso ou até
mesmo fingindo ser amigo para, ao final, atrapalhar o heréi. Outros sao fracassados, herois
que ainda ndo cumpriram suas proprias jornadas ou, de fato, ndo lograram éxito, tornando-
se, assim, um ponto de interrogagao para o herdi, que, por vezes, duvida de um conselho
dado por alguém malsucedido.

A fungdo de mentor ndo precisa, necessariamente, ser executada por apenas um
personagem. Ao longo de sua jornada o herdi pode ter varios mentores adequados ao
momento que vive, como 0s avos quando crianga, um professor na adolescéncia, um chefe
na fase adulta. Mais importante que personificar o mentor é sua fungdo na narrativa,
ajudando no desenvolvimento do herdi e no desenrolar do enredo.

Guardiao do limiar

Os guardides dos limiares sao inimigos menores do herdi. Comumente, sao figuras
que auxiliam o vilao (ou anti-heréi), guardando seu esconderijo, vigiando pontos
importantes na trilha do herdi, servindo como um impeditivo ao herdi para que nao alcance
seu objetivo. Pode ocorrer que o guardido seja uma forca da natureza, como uma
montanha, um rio, uma regido tempestuosa, que servira como prova ao heréi vencé-la. A
passagem de Vasco da Gama pelo Cabo das Tormentas, que se metamorfoseia no gigante
Adamastor (no Canto V, de Os Lusiadas, de Luis de Camdes), € um exemplo de guardiao
do limiar que, nesse caso especifico, € tanto uma forgca da natureza quanto uma
personagem.

Psicologicamente, os guardides representam as neuroses, “cicatrizes emocionais,
vicios, dependéncia e limitagdes autoimpostas que impendem nosso crescimento e avango”
(VOGLER, 2015, p. 92). Sempre que estad determinado a uma mudanga ou ante uma
situacao capital, essas neuroses aparecem para testar a persisténcia do heroéi.

Dramaticamente, os obstaculos impostos pelos guardides sdo sua principal fungao.
Exigem que o herdi que exercite sua inteligéncia e perspicacia, colocando-se, por vezes,
na posi¢cao do guardido para compreender como derrota-lo. Tdo importante quanto vencer
o guardiao, é reconhecé-lo e aceitar o desafio imposto, que, fatalmente, trara modificacbes
ao herdi. Nao o reconhecer pode significar o fim da jornada.

Arauto

O arauto & um mensageiro. E aquele personagem que aparece para comunicar algo
que fara, irremediavelmente, com que o herdi saia da inércia. O papel de arauto pode ser
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desempenhado, por exemplo, por uma noticia que o herdi |& em um jornal, ou pelo
fechamento da empresa em que trabalhava ha anos. Ambos os casos forgar-lhe-&o a
engajar-se numa aventura.

A funcao psicolégica do arauto €, portanto, a de anunciar uma mudanga, o que esta
intrinsicamente atrelado a sua fungao dramatica, motivar. Uma vez recebendo a informacgao
de que necessitara mudar, o herdi sentir-se-a motivado para tal. Caso contrario, ndo iniciara
sua missao.

Camaleéao

Os camaledes sdo aqueles personagens instaveis e, reconhecidamente, em
mudanga. Ainda que o herdi ndo perceba, o camaledo pode ser seu par romantico ou
companheiro de jornada; é aquele que ainda nao definiu qual caminho trilhara, e que,
portanto, oscila.

Do ponto de vista psicolégico, o camaledo representa aquilo que ha de feminino no
homem e de masculino na mulher, mas € possivel também ampliar essa definicdo para
outras tantas inclinagbes maniqueistas como, por exemplo, bem x mal, certo x errado, luz
X trevas.

Para o enredo, o camaledo tem a fungcédo dramatica de conferir duvida, ambiguidade.
Muitas vezes personificado na femme fatale (ou no equivalente masculino), a funcéo de
camaleao pode aparecer momentaneamente em outros arquétipos/personagens, inclusive
no herdi que pode passar-se por vildao para, por exemplo, vencer um guardiao do limiar.

Sombra

O lado mais tenebroso, as agdes mais soturnas, os desejos insolitos e condenados
pela sociedade representam o arquétipo da sombra. Normalmente personificado nos vildes
e anti-heradis, simbolizam aquilo que ha de desprezivel ou impraticavel por alguém de bem.

Como verdadeiras psicoses, a sombra pode ser um sentimento tdo intimo e
escondido, que seja capaz de arruinar com o moral do heréi. Dramaticamente, colocam o
herdi em perigo extremo, forgando-o a agir e vencer um sentimento que € constituinte de
seu préprio ser, obrigando-o a crescer.

Alguns vildes, ainda que representem o lado sombrio da natureza humana, mostram-
se portadores de sentimentos nobres, evidenciando um resquicio de tempos de
benevoléncia ou indicios de uma possivel mudancga de postura.

Aliado

Figura frequente nos mais diversos géneros narrativos, o aliado é aquele com quem
o herdi divide suas tarefas, para quem faz confissées e por meio de quem, por vezes,
conhecemos mais a fundo o herdi. Ainda que seja mais comum a existéncia de um unico
aliado, por vezes eles aparecem ao longo do enredo e compdéem uma legido a ajudar o
herdi. Sdo comparsas do velho oeste americano, animais leais, espiritos de entes queridos,

I
ED Anuario de Literatura, Floriandpolis, v. 27, p. 01-19, 2022. Universidade Federal de Santa Catarina.
ISSN 2175-7917. DOI http://doi.org/10.5007/2175-7917.2022.e83318



personagens que podem confundir-se com os mentores ou que fazem também esse papel.

O aliado representa o valor da amizade e da confianga, trazendo ao moral do herdi a
convicgao de que vale a pena continuar a lutar, pois assim como ele, ha uma coletividade
que depende do herdi. Narrativamente, ajudam ao herdi em sua depuragéo, possibilitando
segurancga para expressar-se, fazer confidéncias, demonstrar temores e receios, atitudes
que podem ser incompativeis com o papel de heroi.

Picaro

Malicias, diabruras, travessuras sao caracteristicas do arquétipo do picaro.
Personificado por personagens cOmicos, tem a missdo de “reduzir egos inflados, [...]
perceber lagos comuns, [...] trazer a tona a mudanga e a transformagdo sadia, com
frequéncia chamando a atencdo ao desequilibrio ou ao absurdo de uma situagao
psicologica estagnada” (VOGLER, 2015, p. 125).

Dramaticamente, representam o ponto de desafogo da carga de tensao, possibilitando
ao publico uma pausa para reacender o interesse no enredo. Uma narrativa que nao tenha
um ponto de alivio da tenséo pode ser extremamente cansativa, afastando parte do publico.
A figura do picaro quebra a rigidez dramatica e cativa o publico.

O desempenho das fungdes dramaticas e as representagdes psicologicas descritas
para os arquétipos tém o intuito de servir como um guia aos escritores, que nao devem
toma-los por gabaritos a seguir sem contestacao. Assim também devem ser compreendidas
as indicagdes dos momentos em que normalmente cada arquétipo age na narrativa. Afirmar
que o arauto aparece no inicio do enredo para forgar o herdi a entrar na aventura é
verdadeiro, mas néao restritivo. Ele pode aparecer em outro momento ou a organizagao
narrativa pode mostra-lo em estagios mais adiantados da histoéria utilizando, por exemplo,
uma analepse. Bem como a aparicdo do picaro em momentos mais brandos da narrativa
pode fazer com que o arquétipo perca sua potencialidade e seja visto apenas como um
chiste, ao passo que utiliza-lo apés momentos de grande excitagao resultara em efeito mais
produtivo ao enredo, aliviando a tensao do publico.

Logo, por retratar as inconstancias da natureza humana e sua busca por
aperfeicoamento, ndo seria sensato criar narrativas seguindo piamente as caracteristicas
descritas por Vogler e suas implicagdées no enredo. Tais caracteristicas devem, ao contrario,
servir como escopo para a criagao de novos arquétipos ou a adequagédo dos antigos a
personagens contemporaneos. Importante € entender que os arquétipos, como afirma o
autor, como mascaras que podem ser momentaneamente vestidas por qualquer
personagem da narrativa, conferindo-lhes maior verossimilhanga a realidade humana, que
oscila ao longo da vida, tornando-os assim, imprevisiveis e, consequentemente, mais
cativantes.

Os arquétipos em Caramuru

Apresentados os conceitos, faz-se necessario averiguar como a representagao dos
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arquétipos descrita por Vogler encontra correlagdes no poema épico de Durdo, a comecgar
pelo herai.

O personagem duraniano que simboliza o heréi &, evidentemente, Diogo Alvares. Sao
suas acoes e escolhas que movimentam a narrativa e € em torno dele que se concentra
grande parte das agdes. Como figura sobre a qual o leitor projetara sua identidade, Diogo
Alvares deveria ser o mais verossimil possivel, apresentando ambiguidades como qualquer
outro ser. Mas néo € isso que ocorre. Durao (2008 [1781]) caracterizou seu heroi, dotando-
o apenas de virtudes. Em momento algum, Diogo titubeia, hesita ou vacila. Parece estar
sempre no comando das situacdes e sempre saber o que dizer. Na ansia de representar a
dignidade e a fé crista do povo portugués, Diogo Alvares é um herdi hiperbdlico, que remete
aos exageros medievais, assemelhando-se a uma criatura divina, incorruptivel e impoluta.
N&o ha passagem da narrativa em que o leitor tenha a impressdo de que o protagonista
falhara. O resultado disso € que o personagem nao passa credibilidade tampouco simpatia
ao leitor hodierno.

Mesmo sendo uma criatura perfeita, Diogo Alvarestem mentores e aliados. Por
aliados, podem-se considerar Paraguagu, que o auxilia como intérprete, luta a seu lado em
batalhas campais e, por fim, &€ seu par amoroso e, em menor escala, seu sogro, Taparica,
que, por vezes, aconselha-o e também exerce a fungcao de mentor e aliado.

N&o ha no épico de Durdo uma personificacdo do guardido do limiar. Talvez essa
figura arquetipica possa ser encontrada no momento do naufragio de Diogo e de seus
companheiros na costa baiana e em sua postura irredutivel diante do rei francés, recusando
a aliar-se a ele e trair a coroa lusitana. Sdo dois momentos que exigem do herdi inteligéncia
e astucia e representam situacdes cujas resolug¢des poderiam alterar os rumos da narrativa,
fazendo com que ele sucumbisse ante a cobiga, pondo fim a sua jornada.

O papel de arauto é de dificil constatacdo em Caramuru. Pode-se configura-lo como
sendo a visdo, o delirio, a premonigdo de Paraguagu sobre o futuro do Brasil, quando o
esposo e ela voltavam da Franca. No entanto, essas revelacbes nao ocasionam
diretamente mudangas no rumo da narrativa, uma vez que se darao no futuro. Mais sensato,
quica, seja afirmar que, no épico, nao ha um arauto ou quem exerca tal funcédo e que a
premonig¢ao da indigena seja uma recompensa, um presente divino pelos feitos do casal.

Outro arquétipo difuso no poema de Durdo é o do camaledo. Ainda que os
personagens do poema sejam facilmente reconheciveis quanto a sua posigao contraria ou
favoravel ao herdi, ndo deixando margem para uma figura dubia, é, possivelmente, Moema
a quem se pode atribuir o papel de camaledo. Apaixonada por Diogo, ela mantém-se
amavel até o momento em que percebe que foi, de fato, preterida e que nao tera seu
sentimento correspondido. Dai em diante, o amor cede lugar a animosidade e a
malquerenca e ela pragueja contra a sorte e felicidade de Diogo e Paraguacu.

A sombra, por sua vez, é facilmente reconhecivel em pelo menos duas manifestagoes.
Primeiramente, no personagem Jararaca, indio caeté, que almejava o amor de Paraguacu.
Quando rejeitado, é tomado de ciimes e intenta contra Diogo Alvares, provocando, ao
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menos, duas batalhas e sendo morto em combate. Outra manifestacdo da sombra pode ser
encontrada na cobica da coroa francesa pelas terras brasileiras, representando, no campo
politico, o antagonismo a coroa portuguesa, colocando a lealdade de Diogo, que ndo cede
as ofertas francesas, em suspeita.

Aliados no faltaram a Diogo Alvares. Além de Paraguacu, podem-se listar as tribos
que foram subjugadas em batalhas; sua arma, responsavel por livra-lo do apetite dos
antropofagos e alga-lo a condicdo de semideus; sua fé e moral inabalaveis, virtudes nas
quais se apoiou sempre que necessario e responsaveis por alavancar seu desejo de
catequizar e civilizar os autéctones.

Outro arquétipo distorcido em Caramuru € o do picaro. Nao ha nenhuma personagem
que apresente caracteristicas cémicas, muito embora n&o seja a comicidade o principal
aspecto do picaro, mas o de servir de alivio apés momentos de tensdo. Nessa ultima
perspectiva, pode-se dizer que o episddio da llha do Corvo, no primeiro canto, que ocorre
quando os naufragos acabaram de testemunhar um evento antropofagico, vislumbrando
seu proéprio fim; e os momentos em que o herdi conversa com Gupeva e outros nativos,
catequizando-os, funcionam como cenas de refrigério apds as batalhas e momentos de
apreenséo psicoldgica.

Tomando a obra de Vogler e sua descricdo dos arquétipos como parametro, € possivel
afirmar que o poema de Durdo ndo apresenta em seus personagens as caracteristicas que,
para o tedrico, sdo importantes para uma narrativa de éxito.

A afirmacgao sustenta-se ao se considerar, principalmente, a composicao do heréi, que
€ uma figura sobre-humana, que nao fraqueja e nao hesita, mesmo em situagdes extremas
como estar em uma terra selvagem sendo prisioneiro de canibais. Além disso, € possivel
mencionar o fato de o personagem participar de batalhas campais como verdadeiro general
sem ter formagao alguma para tanto; por ter moral imperturbavel, revelada, por exemplo,
por negar-se a ter relagées sexuais com as indigenas, guardando sua virgindade até o
casamento; por colocar em pratica uma proposta catequizante oriunda de sua fé incorrupta
mesmo nao sendo clérigo e, por fim, por ndo ceder as propostas de poder do rei francés
em troca de uma fidelidade a Portugal que, até entdo, em nada lhe havia ajudado. Sao
diversas as passagens nas quais Durdo poderia ter dotado Diogo Alvares de alguma
humanidade. Ao nao o fazer, cria um personagem bem ao gosto dos futuros romanticos,
praticamente um semideus. E honesto pensar que para a época o Diogo Alvares de Durdo
fosse um personagem bastante aceitavel e coerente com o contexto. Entretanto, aos olhos
de hoje, esse personagem € pouco crivel e pouco cativante além de desperdicar grande
potencial narrativo.

Fato € que “todo contador de histérias ajusta o padrdo mitico a um objetivo préprio ou
as necessidades de uma cultura especifica” (VOGLER, 2015, p. 45). O épico de Duréo,
ainda que de modo tardio, condiz com a época em que foi produzido e, fiel ao modelo
camoniano, alcanga aquilo a que havia se proposto. As auséncias ou variagoes
encontradas em nada rebaixam a credibilidade da obra, sendo tdo-somente as escolhas do
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autor para atingir determinado fim. O fato de autores como Waltensir Dutra (1968, p. 319-
361) afirmarem que Caramuru se sustenta ainda hoje apenas por seu valor historico para
as Letras nacionais n&o inviabiliza sua adaptagao para os videogames, para a TV, para
uma novela grafica ou outros suportes.

Estagios da jornada

Tendo por intuito escrever uma espécie de manual para escritores, principalmente
para roteiristas, Vogler faz uma leitura de O herdi de mil faces com olhos de um profissional
do audiovisual, tentando extrair da obra de Campbell aquilo que possa ser util para a criagao
de um filme, seriado de TV e afins.

De modo geral, Vogler (2015, p. 44) reagrupa as dezessete etapas descritas por
Campbell em trés atos. Tomando por base a divisdo classica do teatro e do roteiro
cinematografico, e, assim, reduzindo-as a doze etapas da seguinte maneira (Tabela 1):

Tabela 1 — Comparacdo de esquemas e terminologias

A Jornada do Escritor O heroi de mil faces
PRIMEIRO ATO PARTIDA, SEPARACAO
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, INICIACAO, PENETRACAO
Provas, Aliados e Inimigos O Caminho de Provas

Aproximacao da Caverna Secreta

O Encontro com a Deusa

Provagao A Mulher como Tentagao
Sintonia com o Pai
Apoteose

Recompensa A Bencao Ultima

TERCEIRO ATO RETORNO

A Recusa do Retorno
A Fuga Magica

O Caminho de Volta Resgate com Auxilio Externo
Travessia do Limiar
Retorno
Ressureicao Senhor de Dois Mundos
Retorno com o Elixir Liberdade para Viver

Fonte: VOGLER, 2015, p. 44

Para além das variagdes na nomenclatura das etapas, importa perceber que a
condensacao proposta por Vogler favorece ao escritor pensar as etapas e como encaixa-
las de modo a que sua historia tenha estrutura que favorecga a subversao da prépria divisao,
pois o autor faz questao de evidenciar que seu livro é tdo-somente um guia pratico e nao
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uma imposi¢cdo. Embora seja possivel valer-se das ideias do teorico para escrever um
romance, o autor refere-se, sempre que possivel e pertinente, ao cinema e a escrita de
roteiros. Cabe, portanto, ao aspirante a escritor fazer os ajustes necessarios ao suporte que
escolher. De modo esquematico e mais funcional, os estagios da jornada para Vogler (2015,
p. 46) sao:
Mundo comum
Chamado a aventura
Recusa do chamado
Encontro com o mentor
Travessia do primeiro limiar
Provas, aliados e inimigos
Aproximacao da caverna secreta
Provacéao

9. Recompensa (empunhando a espada)

10.0 caminho de volta

11.Ressurrei¢cao

12.Retorno com o elixir

Os cinco primeiros estagios representam o inicio do enredo. Através deles se da a
conhecer a realidade em que vive o herdi, seu cotidiano, seu mundo comum, até o momento
em que algo abala sua rotina convocando-o a agir. Desse ponto em diante, ndo ha como
ignorar que algo precisa ser feito. No entanto, o herdi pode declinar ao chamado, pois se
vé ante o desconhecido e isso lhe causa medo. Entretanto, caso persista na recusa, seu
mundo comum pode ser destruido. Uma forca externa ou uma situagao imperativa pode ser
necessaria para que aceite abandonar sua vida de homem comum e aventurar-se pelo
mundo especial. Faz-se necessario, nessa altura do enredo, que um outro personagem
ajude o herdi a convencer-se de sua tarefa. O mentor ou algum personagem que exercga
essa fungdo surge para incentiva-lo com um bom conselho, uma arma magica ou
treinamentos especificos, a fim de prepara-lo para os confrontos futuros. Sentindo-se
amparado, o heroi decide passar pelo primeiro limiar que representa o portal de entrada no
mundo especial e evidencia que, de fato, se comprometeu com a missdo. “E o momento
em que a historia decola e a aventura realmente comega” (VOGLER, 2015, p. 50).

Nos estagios 6 a 9, concentram-se 0s maiores percalgos para o heréi. Estando em um
mundo desconhecido, ele precisa entender peculiaridades desse ambiente, suas regras e,
assim, busca lugares em que haja concentragado de pessoas (bares, lanchonetes etc.) para
obter informagdes que possam ser Uteis na jornada e conhecer outros personagens que
possam ser aliados ou inimigos. E comum que esse reconhecimento traga conflitos e o
herdi seja envolvido em algum tipo de embate que servira para que o publico conheca
melhor alguns aspectos de sua personalidade quando sob pressdo. Apds o
reconhecimento, o herdi deve aproximar-se da caverna secreta, ou seja, do local ou da
situagdo em que enfrentara sua maior prova. Tendo identificado a conjuntura periclitante,
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ele deve se preparar para enfrenta-la, essa que sera a derradeira visdo da morte, momento
em que corre risco real de ndo sobreviver e de maior tensédo para o publico, pois ndo sabe
se o herdi lograra éxito. Pode acontecer uma morte aparente, mas néo real, que levara a
sua ressurrei¢cdo, a volta do mundo dos mortos, o que normalmente agrada ao publico.
Tendo vencido a maior provagao, o heroi conquista sua recompensa e alcanga o objetivo
de sua jornada.

Os ultimos trés estagios (10 a 12) sdo o retorno do heréi ao mundo comum, a seu
ponto de partida e origem. Tendo conquistado o que viera buscar, € necessario retornar.
Afinal, ha um povo, uma familia, um emprego esperando pela volta do her6i com o elixir.
Mas o retorno nem sempre se da tranquilamente. As forgas adversarias afrontadas ainda
nao foram totalmente vencidas e podem atrapalhar o caminho de volta do herdi. Apdos
vencer as ultimas ag¢des contrarias, o herdi renasce para o mundo comum, ndo sem antes
passar por alguma espécie de prova final, algum teste que evidencie que esta mudado e
melhorado, podendo se reintegrar a sua comunidade e retomar sua rotina, ciente de que
cumpriu sua jornada e colaborou com seu povo.

Com o intuito de instruir o roteirista a escrever seu texto, com sugestdes e nao regras
fixas, Vogler distribui os doze estagios da jornada do herdéi em atos cénicos (Figura 1),
indicando quais os pontos em que podem ser alocados:

Figura 1 — Modelo da jornada do heroéi

Crise Climax

Aprox. 30 paginas de 60 péginas de roteiro

30 paginas de roteiro
roteiro

Fonte: VOGLER, 2015, p. 46

A divisdo proposta por Vogler na Figura 1 mostra que os primeiros cinco estagios
(mundo comum, chamado a aventura, recusa do chamado, encontro com o mentor,
travessia do primeiro limiar) compdem o primeiro ato, ou seja, sao a introdug¢ao da historia,
momento em que é apresentado ao publico o herdi e sua vida comum, assim como o
problema que tera de enfrentar. Essa etapa do roteiro corresponde a aproximadamente
25% da narrativa e tem, na travessia do primeiro limiar, o ponto de virada para o segundo
ato. Uma vez que a travessia simboliza a entrada do her6éi no mundo especial,
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desconhecido e com regras particulares, ela marca o real comprometimento do herdi com
o problema que deve solucionar e o ponto do qual ndo pode mais retornar.

O segundo ato, composto pelos estagios 6 a 9 (provas, aliados e inimigos;
aproximagao da caverna secreta; provagao; recompensa), representa 50% da narrativa.
Por conta disso, precisa prender a atengdo do publico com eventos sumamente
significativos para o desenrolar do enredo. Assim, Vogler propde que na metade do ato
ocorra a provagao suprema, o0 momento em que a vida do herdi corra risco iminente. Em
outras palavras, até esse momento, apresentou-se ao publico o herdi, sua vida ordinaria e
o problema que deve resolver. Relutar em aceitar participar da misséo e, por fim, entregar-
se a ela sao pequenas mostras de atribulagcdes pelas quais se permite conhecer mais e
melhor a que o enredo se propde e seus personagens. No segundo ato, portanto, perigos
e agruras serao mais constantes e em escala, com o proposito de levar o enredo ao ponto
crucial, a crise que pode pér fim a jornada, o momento de maior tensao do roteiro. O estagio
de aproximacgao da caverna eleva a aflicdo e ansiedade do publico e marca o inicio da crise,
que pode perdurar até o terceiro ato, mesmo depois do herdi conquistar a recompensa e
iniciar o caminho de volta.

O caminho de volta, nomeadamente, marca o inicio do terceiro ato. E, portanto, outro
ponto de virada para os 25% restantes da histéria. Verificam-se desdobramentos da crise,
uma vez que os adversarios podem nao estar totalmente derrotados e a posse do elixir,
quica, despertara a cobiga de novos inimigos. Desse modo, no terceiro ato da-se o climax
da narrativa, quando o herdi deve mostrar que aprendeu as licdes do mundo especial e
deve coloca-las em pratica, revelando crescimento espiritual e amadurecimento.
Novamente, ele enfrentara um perigo mortal que pode p6r fim a jornada que se encaminha
para o final. Se lograr éxito tera expurgado as ultimas forgas contrarias ao seu sucesso e
granjeara renascer como um novo homem de volta a seu mundo comum.

Na imagem abaixo (Figura 2), outra representag¢ao grafica da crise central. Vé-se a
marcagao dos atos e a subdivisdo do segundo ato em A e B, tendo, entre elas, a provagéao.
Uma alternativa a essa composicao seria procrastinar a crise para o final do segundo ato,
possibilitando mais tempo para a preparagao do herdi e sua aproximagao da caverna,
oportunizando um aumento gradativo e vagaroso da tensdo, instigando ainda mais a
curiosidade e a atengao do publico.
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Figura 2 — Crise central
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Ponto Intermedidrio Provagio %
Fonte: VOGLER, 2015, p. 220

Para além do enredo e da construgdo de um roteiro, os estudos de Vogler permitem
ponderar sobre o desenvolvimento do herdi como personagem. Nao raras vezes, o heroi
nao faz ideia de que detém habilidades capazes de transformacgao. A presenca da figura do
mentor € um indicio dessa falta de autoconhecimento, uma vez que ela ajuda o herdi a
reconhecer-se como individuo diferenciado. Um bom herdéi é aquele com o qual o publico
se identifica e consegue acompanhar sua evolugdo moral ou espiritual e, por fim, seu
desenvolvimento para se tornar uma pessoa melhor. Aqueles herdis que apresentam
poucas caracteristicas humanas, como raiva, rancor, magoa, ciumes, paixao, misericordia,
etc., ou seja, os sentimentos que conferem a criatura humana sua inconstancia tipica,
perdem poder de atragcdo, de simpatia por parte do publico, que pode nao se interessar por
sua jornada. Na tabela abaixo (Tabela 2), Vogler atrela as mudangas do personagem ao
estagio da jornada.

Tabela 2 — Tabela comparativa entre o arco do personagem e a jornada do herdi

ARCO DE PERSONAGEM JORNADA DO HEROI

1. Percepcéo limitada de um problema Mundo comum

2. Percepcao aumentada Chamado a aventura

3. Relutancia para mudar Recusa

4. Superacao da relutancia Encontro com o mentor

5. Compromisso com a mudanca Travessia do limiar

6. Vivéncia da primeira mudanga Provas, aliados e inimigos

7. Preparacéo para a grande mudanca Aproximagdo da caverna secreta
8. Tentativa da grande mudanga Provacéao

9. Consequéncias da tentativa Recompensa (empunhando a espada)
10. (melhorias e reveses)

11. Volta da dedicagdo a mudanca O caminho de volta

12. Tentativa final na grande mudanca Ressurreigcao

13. Dominio final do problema Retorno com o elixir

Fonte: VOGLER, 2015, p. 272.

Pode-se constatar que as transformacgdes pelas quais o herdi passa estao
intimamente atreladas aos estagios da jornada, ou seja, cada uma das doze etapas do
enredo repercutem e representam um degrau no desenvolvimento psicolégico/moral do
herdi. Percebe-se que a travessia do primeiro limiar coincide com o0 momento em que o
herdi supera a relutdncia e assume o compromisso (etapa 4 e 5), sendo o ponto de virada
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para o segundo ato. A maior parte das mudangas ocorre no segundo ato, que é mais
extenso.

Figura 3 — Arco de personagem
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Fonte: VOGLER, 2015, p. 274

Pela leitura da figura acima (Figura 3), averigua-se que o desenvolvimento do herdi
deve ser paulatino, ainda que ocorram alguns reveses e tenha-se a impressao de que
algumas licdbes nao foram aprendidas. O que Vogler busca elucidar € que a mudancga do
her6i ndo deve ser abrupta, repentina, desencadeada por um unico evento, mas uma
constante, ainda que oscile e/ou que leve algum tempo, assim como ocorre na vida real de
qualquer pessoa, conferindo ao herdi e a sua histéria um grau de verossimilhanga facil de
ser compreendido e aceito pelo publico.

Caramuru no cinema

Quando se busca um texto para adapta-lo € comum e apropriado ancorar-se em
alguma obra de sucesso de publico, pois ha grande chance de arrebata-lo para a
adaptacdo. Para Marcos Rey (2009), a literatura possibilita e exige um trabalho com a
palavra mais denso que aquele que se pode conseguir no cinema, com a possibilidade de
reler qualquer passagem que pareca obscura. Um filme, por sua vez, deve cativar o publico
nos primeiros minutos, sob pena de nao ser visto até o final, e necessita condensar o enredo
de centenas de paginas, que levariam horas para serem lidas, a um produto com média de
uma hora e meia de duracao. “Esse aproveitamento matematico do tempo pode até tornar
o filme mais interessante que o livro, no que diz respeito a movimentacgao [...]. Por isso é
mais comum um mau romance dar um bom filme, que se conseguir o mesmo com obras-
primas” (REY, 2009, p. 60).

Como ja foi realizado (em texto que sera publicado em livro) o mapeamento da jornada
do herdi no épico de Durao tendo por base a obra de Campbell, realiza-lo aqui com vistas
ao texto de Vogler poderia resultar em uma redagao muito semelhante a anterior, em virtude
de serem os preceitos de Vogler tao-somente uma releitura de Campbell. Desse modo,
pontuar, sucintamente, a jornada do herai no filme Caramuru — a inveng¢do do Brasil (2001),
apresenta-se mais produtivo e pertinente.

O filme de Guel Arraes e Jorge Furtado tem inicio com a apresentagdo de Diogo
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Alvares em Portugal e de Paraguacu no Brasil, indicando que viverdo uma aventura em
conjunto. O mundo comum de Diogo o mostra com um artista promissor que, tendo pintado
um belo retrato da condessa de Cintra, é forcado por Vasco de Athayde a parar de pintar,
pois, ao ver a tela, apaixonara-se pela condessa, que em nada se parecia com a figura
idealizada do retrato. O protagonista, entao, busca emprego na cartografia real e consegue
uma vaga para aderegar mapas, dentre eles, um que leva as indias e interessa a Vasco de
Athayde, que, mancomunado com Isabelle d’Avezac, marquesa de Sévigny, tenta
conseguir o mapa para chegar as indias antes de Cabral.

O encontro de Diogo e Isabelle pode ser considerado o chamado a aventura, pois é
desse encontro, no qual retrata a dama nua no mapa, que ele é preso e condenado ao
degredo. Isabelle assume a fungdo de mentora ao incentivar Diogo a realizar a empreitada,
iludindo-o. Como esta obrigado a partir na aventura, ndo ha recusa do chamado,
primeiramente por ndo haver recusado a proposta da marquesa; e, em segundo lugar, por
estar condenado.

A travessia do primeiro limiar ocorre na viagem rumo as indias, que acaba em um
naufragio na costa brasileira e representa o inicio do segundo ato, quando Diogo, ao
sobreviver, tenta conhecer os costumes e regras do mundo especial, o Brasil,
principalmente no tocante as habitudes, uma vez que todos os nativos falavam portugués.

O estagio de provas, aliados e inimigos ocupa parte consideravel do filme, englobando
as cenas em que Diogo e Paraguacgu tornam-se mais intimos, a tentativa de fuga de Diogo
para n&o ser devorado e a célebre passagem em que ele mata uma ave com um tiro de
espingarda e é aclamado Caramuru.

A aproximagao da caverna secreta e, consequentemente, o inicio da crise dao-se com
a chegada, tempos depois, de Vasco de Athayde, a mando do governo francés, para tentar
aliar-se a Diogo e usufruir das riquezas do Brasil. Ha reluténcia por parte de Diogo, que ndo
deseja abandonar a vida repleta de regalias que conquistara, mas seu desejo de voltar a
Europa e reencontrar Isabelle o convence a partir as escondidas. Ja no mar, Moema e
Paraguacgu tentam alcanc¢a-lo a nado, mas apenas a ultima consegue e vai até a Franca.

A provacgao de Diogo € ter de renunciar ao relacionamento com Paraguacgu para casar-
se com Isabelle e selar acordo com a Franga. O problema se resolve quando Paraguacu
convence Isabelle a ser apenas amante de Diogo, mostrando-lhe uma pepita de ouro e
contando-lhe a lenda do Eldorado, o que Ihe atica a cobica. Enfurecido pela traicdo, o rei
francés manda prender Isabelle e acaba por libertar Diogo do problema. Ele e Paraguacgu
podem voltar ao Brasil, casados e felizes, usufruindo sua recompensa.

O terceiro ato comega com o retorno do casal as terras tropicais, que passa a ser o
mundo comum de Diogo, ressuscitado pelo amor e astucia de Paraguacgu, ao lado de quem
comandara o Brasil em prol da coroa portuguesa e do povo tupinamba.

Caramuru, a invengao do Brasil € um exemplo de como um texto pouco valorizado e
estudado pode gerar outro produto com melhor recepc¢ao por parte do publico, ocasionando,
possivelmente, ao expectador/leitor um retorno a obra adaptada que ganha novo destaque
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para ser lida por olhos de outra época.

Consideragoes sobre o percurso do escritor

A Jornada do escritor possibilitou analisar o texto de Durao e o filme de Guel Arraes
por um prisma mais empirico, ou, em outras palavras, pela perspectiva de quem escreve
enredos e roteiros. Ainda que se trate de uma analise que abarca poucos aspectos, ela
serviu para confrontar um texto, o poema épico, e uma producgao filmica aquilo que Vogler
julga ser necessario para uma historia. O uso do épico de Durdo para tratar o uso dos
arquétipos e do filme de Guel Arraes para os estagios da jornada funcionam aqui como
exemplos ao que Vogler teoriza.

A obra do tedrico cumpre sua proposta de ser um guia pratico para escritores, pois
consegue detalhar e exemplificar satisfatoriamente elementos cruciais para a composigao
narrativa, nomeadamente, de roteiros. Tal feito foi possivel por seu conhecimento empirico
de roteirista, que trouxe para a realidade pratica do audiovisual os preceitos de Campbell,
conferindo-lhes uma praticidade evidente e exequivel, como, por exemplo, atualizando os
arquétipos e os motes das jornadas. Embora nesse artigo tenha sido utilizada a
nomenclatura modelar, Vogler moderniza-a, indicando que o herdi ndo precisa ser um
cavaleiro medieval ou uma figura fantastica dotada de poderes magicos; pode ser um
empresario em dificuldades na empresa, uma mae com problemas com a familia ou um
estudante que precisa ser aceito pela turma. O mentor ndo precisa ser um anciao, pode ser
um professor, o instrutor de artes marciais, um amigo, um influenciador digital ou uma
crianga em sua habitual sinceridade acida. A sombra ndo deve ser necessariamente uma
figura assustadora, por vezes, demoniaca, mas pode ser a sogra, a ex-esposa, um
sentimento ou fobia que compromete o convivio social. Os enredos podem abordar a luta
para vencer uma doenga, 0s percalgos para se conseguir um emprego, 0S perigos em ser
um agente duplo, os preconceitos por ser transexual, enfim, toda sorte de acontecimentos
contemporaneos enquadra-se aos estagios da jornada.

No tocante especifico a Caramuru, as propostas de Campbell e Vogler auxiliam a
pensa-lo além da literatura, como ela para a criacdo de obras para outros suportes. Se,
para parte da critica, a grande virtude da obra de Dur&o ¢ a de ser precursora do indianismo
romantico e de tentar conferir a histéria de Diogo e Paraguacgu a grandeza dos feitos greco-
romanos; para um roteirista, Caramuru serve como argumento para filmes, videogames e
outros produtos audiovisuais. Suas batalhas campais, criticadas pelo excesso de
combatentes e pelo comando de alguém sem preparo militar, sdo elementos suficientes
para um videogame sobre a dominagao e colonizagao dos portugueses no Brasil. Seus
elementos mitoldgicos e fantasticos podem aparecer em um videogame sobre seres miticos
luso-brasileiros e colaborar na divulgacao do folclore nacional. Os aspectos politicos que
envolvem um Brasil que ainda nao se reconhece como nagéo, Portugal como explorador e
Franca como poténcia interessada em ampliar seus dominios e inibir o crescimento de
outras nagdes, podem gerar um filme histérico de cunho politico-militar sobre o inicio da
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colonizagao do Brasil e sobre os bastidores do poder das coroas francesa e portuguesa.
Por fim, a utilizacdo da literatura nacional, aqui exemplificada pelo Caramuru, como
mote para outros suportes, nesse caso um filme, € um recurso que ainda é explorado
timidamente. Embora haja alguns produtos audiovisuais que adaptam a literatura nacional,
eles se concentram em filmes, minisséries televisivas e algumas telenovelas. E preciso dar
um passo adiante e comegar a utilizar a literatura brasileira para a criagcao de videogames,
por exemplo, que caminham para serem os grandes contadores de historias deste século.
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