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RESUMO

O presente artigo se encontra na intersecc¢ao entre a cultura nipdnica e 0 monomito, tendo
como principal objetivo analisar os passos da Jornada do Hero6i existentes na narrativa do
anime Fullmetal Achemist Brotherhood. Para o referencial teorico, foi usado como base
““A Jornada do Her6i’’ de Joseph Campbell, ‘A Jornada do Escritor’’ de Christopher
Vogler, assim como as nogdes de arquétipo, de C.G. Jung, e storytelling, de Robert
McKee. Os resultados da analise mostram que os passos do monomito estdo marcados na
narrativa Fullmetal Alchemist Brotherhood, mas em uma ordem diferente do que a
apresentada pelos estudiosos do monomito.

PALAVRAS-CHAVE: ficgdo seriada; animes; Jornada do Heroi.

Introduciao

Animes sdo narrativas japonesas que juntam a arte dos mangés as produgdes
cinematograficas. O surgimento dos animes ocorreu apos o término da segunda guerra
mundial, devido ao contato que o Japao teve com producdes ocidentais. Assim, 0s
criadores fundiram esse conhecimento com personagens de sua propria cultura, fazendo
algo inovador para a época. Atualmente, os Animes sdo produtos internacionalmente
reconhecidos, € com narrativas que beiram a fantasia e podem seguir os passos
conhecidos como “a jornada do herdi”, modelo de narrativa amplamente utilizado nas

produgdes atuais..
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Este trabalho tem como objetivo analisar a presenga da jornada do herdi e
identificar as suas etapas junto a narrativa do anime Fullmetal Alchemist Brotherhood,
produzido pelo estidio Bones, em 5 de abril de 2009. Pensando em conhecer mais sobre
narrativas orientais, a trajetoria do monomito sera tragada com base nos protagonistas que
guiam a trama, os irmaos Elric.

A jornada do her6i tem suas fases e significados. No anime Fullmetal
Alchemist Brotherhood, é contada a histéria dos irmaos Edward e Alphonse Elric. Os
protagonistas vivem uma longa jornada até atingirem o seu objetivo principal. Dentro do
contexto dessa aventura, ¢ importante analisar como uma obra oriental se encaixa no
universo da jornada identificada pela obra “O her6i de mil faces”, de Joseph Campbell, e
consequentemente sua apropriacao por Christopher Vogler, em “A Jornada do Escritor”.
Assim, o artigo busca entender como esses conceitos criados e citados pelos autores, sdo
importantes para uma analise da jornada do herdi e contextualizagdo da ordem dos passos
do monomito. Interessante explicar que essa pesquisa ndo se aprofundard em assuntos
baseados na psicanalise, mas ¢ interessante também ver como um Jung, entende os mitos

e arquétipos.

A vinda da cultura nipénica para o Brasil

Antes de comegar a falar sobre o anime, vamos fazer um pequeno resumo da
conexao entre Japao e Brasil e de como tudo isso comegou. No inicio do século XX, os
imigrantes japoneses comecaram a chegar no Brasil e, assim, se estabeleceram, buscando
sempre manter suas tradi¢des. Eles trouxeram a arte dos mangés, que foi ali, passado as
criangas.

As animagdes japonesas comecaram a ganhar espago na TV brasileira com a
exibi¢cdo do anime “Os Cavaleiros do Zodiaco”, na Rede Manchete, nos anos 90. A partir
desse marco, a rede de TVs brasileira comecou a dar espaco para outras producdes de
origem japonesa, como Dragon Ball, lembrado e conhecido pelos jovens até hoje. Depois
disso, emissoras de televisdo fechada e aberta, viram a repercussdo e o sucesso dessas
pegas japonesas € comegaram a investir nelas para trazer a sua programagao.

Os animes e mangas sao divididos por categorias, que sdo subdivididas por sexo

(feminino e masculino), género (historia de terror, fantasia, ficgdo e etc.) e faixa etéria.
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Eles seguem o processo chamado de serializacdo, quando a histdria continua de capitulo
para capitulo e chega a um fim. Um exemplo disso ¢ Goku, personagem principal do
anime Dragon Ball, que inicia a jornada crianga, cresce, casa, tém filhos e etc.

Apos a segunda guerra mundial, ocorreu uma difusdo entre a cultura oriental e
ocidental, que fez com que Osamu Tezuka (1928-1989), um famoso mangaka* japonés,
se perguntasse o porqué de os filmes americanos serem tao diferentes dos japoneses, € 0
que poderia fazer para deixar as suas produgdes de animes e mangas com tragos onde as
pessoas criassem vinculos, pudessem rir e se emocionar.

Através da valorizagdo dos mangas e animes, percebemos seu papel importante
dentro e fora do Japdo, onde o simples hobby de ler mangas ou assistir animes passa a
guiar pessoas e dar valor ao circulo mundial de otakus, onde s6 pode ser chamado assim
quem se mantém com um vinculo forte com as narrativas da cultura niponica.

Quando os fas de mangas e animes usavam o termo otaku’, de acordo com
Morikawa (2012), eles estavam se autoafirmando, na forma de brincadeira, entre eles,
gerando uma imagem pessoal. Ao longo do tempo, a palavra Otaku adquiriu um
significado ligado a busca incessante por uma identidade.

Morikawa (2012) observa que o termo otaku foi se propagando pelos anos 80
dentro da comunidade que foi criada pelos denominados e autointitulados otakus, e o
estereotipo de fas de animes comecava a circular. Basicamente, foi achado um nome para
que esse determinado grupo de pessoas se identificassem.

Antes da historia do anime, vem o surgimento do mangd, onde Tezuka foi um
marco. Ele acreditava que mangés e animes eram parte fundamental da cultura japonesa,
e decidiu, que até a sua morte, iria trabalhar para que deixasse essa cultura inesquecivel

(FARIA, 2007). Ainda a respeito de Osamu Tezuka, Gravett (2006, p. 28) pontua:

Ele foi o principal agente da transformagao do manga, gracas a abrangéncia de
géneros e temas que abordou, a nuances de suas caracterizagdes, aos seus
planos ricos em movimento e, acima de tudo, a sua énfase na necessidade de
uma historia envolvente, sem medo de confrontar as questdes humanas mais
basicas: identidade, perda, morte e injustiga.

4 Mangaka € a palavra usada para definir um quadrinhista de mangé (desenhista de quadrinhos).

5 Conhecido no Brasil como conceito para fas da cultura oriental, tendo como base principal os animes,
mangas, minisséries e filmes.
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Também, de acordo com Luyten (2012), os mangas, ou também chamados
quadrinhos nipdnicos, fazem parte da base cultural de uma sociedade, informando e

divertindo japoneses de variadas idades.

Storytelling e a jornada do escritor

Ao abordar produgdes cinematograficas e ficcdes seriadas, vamos abordar
respectivamente os autores Robert MacKee (2006) e Christopher Vogler (2006). Sua obra
de referéncia, “Story: Substance, Structure, Style and The Principles of Screenwriting”,
publicada originalmente em 1997, tornou-se uma obra sempre lembrada sobre escrita para
telas e para palcos. Para McKee (2006), obras cinematograficas tém como elemento
principal a sua forma escrita, e essa foi a ideia que deu origem a suas producdes. No auge
da carreira, o proprio se tornou consultor de marcas como Disney, por exemplo, em razao
de sua especial competéncia em roteiros.

Para McKee (2006) existem dois aspectos principais no inicio da composi¢do de
personagens. Em primeiro lugar, a caracterizagdo vem de uma certa combinacdo com
qualidades e defeitos de alguma figura, ja representada, e tipicamente humana. Ou seja,
basicamente todo o personagem traz uma personificagdo humanizada. O outro aspecto ¢
que a verdadeira personagem, que inicialmente se esconde, aos poucos comega a ser
revelada. Esta revelagdo vai depender também do desenrolar da historia, como as decisdes
deverdo ser tomadas, como todos os tabus e dilemas sdo enfrentados e, principalmente,
como a situagdo ¢ contornada e resolvida em um momento de conflito, sendo ele geral ou
interno. Para isso, o autor diz que a “verdadeira imagem” s6 pode ser expressa através de
uma escolha em um dilema. Como a pessoa escolhe agir sob pressdo ¢ quem ela ¢
(MCKEE, 2006, p.351).

A verdadeira imagem antecede a simples caracterizacdo e vem através de um
relato linear de cronologias de vida, o que raramente vai além de uma imagem idealizada
do que héd de genial e original, curioso ou o perfeito. Segundo MacKee (2006), um
personagem adquire dimensdo na medida em que ha contradi¢cdes entre esses dois
aspectos bdsicos de sua composi¢cdo. Basicamente, ¢ quando hd alguma contradi¢cdo
interna com o personagem, ou caracteristicas opostas, paradoxos de compreensdo e

incompreensdo ou ordem e caos. As contradi¢gdes 1dgicas, fazem parte de um universo
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interno da narrativa, para fazer com que o personagem seja convincente, mas sem

€XCECSSOS.

[...] é trazer & estoria qualidades de caracterizacdo necessarias para fazer
escolhas convincentes. De forma simples, um personagem deve ser crivel:
jovem o suficiente ou velho o suficiente, forte ou fraco, mundano ou ingénuo,
educado ou ignorante, generoso ou egoista, esperto ou bobo, nas propor¢des
certas. A combinag@o de qualidades deve permitir que o publico acredito que
o personagem poderia agir, e agiria, de maneira que age na tela. (MCKEE,
2006, p.110)

Para haver uma progressao, que gere tensdo entre personagens ¢ preciso provocar
as forcas do antagonismo, como McKee (2006) define: terd de haver acontecimentos ou
incidentes, de uma das formas citadas sobre manifestagdes de conflitos, sendo elas
interna, pessoal ou extra-pessoal, que provoque o personagem a buscar o que ele sente
falta ou deseja muito ter. Continuando em um raciocinio rapido: conflitos geram desejos,
que geram agdes, que geram consequéncias, que geram mudangas, que geram novos
conflitos, e novos conflitos geram novos desejos e assim, sucessivamente em loopping.

Agora, vamos conhecer um pouco sobre Vogler e “A Jornada do Escritor” (2006).
Esta obra se trata de uma adaptac@o da jornada do herdi, anteriormente desenvolvida por
Campbell (2007), direcionado para os roteiros cinematograficos, um guia pratico para os
futuros roteiristas. Vogler afirma o que Campbell (2007) disse anteriormente: todas as
histérias consistem em alguns elementos estruturais comuns, encontrados universalmente
em mitos, contos de fadas e filmes, conhecidos como A Jornada do Herdi, ou o monomito.

No prefacio de seu livro, Vogler (2006) diz que descreve os conceitos da jornada
do herdi, referindo-se também a psicologia profunda, de Carl Gustav Jung e nos estudos
miticos de Joseph Campbell. O autor tenta relacionar todas essas ideias, e encaixa-las em

narrativas contemporaneas, culminando em um guia para novos escritores:

Sai em busca dos principios basicos da narrativa, mas no caminho encontrei
algo mais: um conjunto de principios de vida. Cheguei a convic¢do de que a
Jornada do Hero6i ¢ nada menos do que um compéndio para a vida, um
abrangente manual de instrugdo na arte de sermos humanos. (VOGLER, 2006.
p- 27)

Também de acordo com Vogler (2006), a linguagem da jornada do heroi esta se
tornando comum na arte das narrativas, e seus principios sdo usados para criar filmes e
produgdes grandiosas. Contudo, o uso ao pé¢ da letra de todos os passos e a falta de
originalidade podem causar a imbecilizagdo da obra. Portanto, a jornada do heréi deve
ser usada como uma forma e ndo uma férmula magica, para que seja um ponto de

referéncia e inspiragdo, € ndo uma imposicao.
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Primeiramente, devo abordar uma objegdo significativa em relacdo a idéia
geral de A Jornada do Escritor — a suspeita de artistas e criticos de que se trata
de um formulismo, conduzindo a rangosas repetigdes. Chegamos a um grande
divisor na teoria e na pratica em relagdo a esses principios. (VOGLER, 2006,

p-19)

Também cita que, no entanto, a jornada do herdi também ¢ um principio, e quem
afirma rejeitar principios e teorias, ndo deixa de se comprometer com alguns deles: evitar
formulas, desconfiar da ordem e dos modelos, resistir a logica e a tradi¢cdo, ¢ uma medida
de ndo contar com uma estrutura pré-pronta, mas nao deixa de ser um modelo a ser
seguido.

Além disso, Vogler afirma que cada cultura tem uma orientagdo para a Jornada do
Hero6i, e ha sempre algo em cada caracteristica local que resiste a alguns termos,
definindo-os de forma diversa ou concedendo énfase diferente. Seu grande esforgo foi
manter e distribuir os dezessete passos do herdi, escritos por Campbell (2007), dentro da
estrutura dos trés atos do cinema. De acordo com Vogler (2006, p. 55), “o chamado da
aventura estabelece um objetivo e o deixa claro ao heroi. Pode ser: conquistar o tesouro
ou o amor, executar vinganca ou obter justica, realizar um sonho, enfrentar um desafio
ou mudar de vida.”. Assim, podemos ver que esses conceitos criados e citados pelos
autores se tornam importantes para uma andlise da jornada dos protagonistas nas
narrativas contemporaneas. Para Vogler, a jornada do escritor ¢ um guia fundamental para
escritores e estudiosos da arte da narrativa e todos aqueles que desejam entender as
relacdes entre mito e cotidiano.

Analisando narrativas ja muito conhecidas, vamos tentar entender um exemplo do
“chamado” para Campbell (2007). Como exemplo, temos o caso do anime Death Note,
onde o protagonista, um estudante inteligente, Light Yagami (conhecido também como
Kira), em um certo dia quando estava em sua sala de aula, percebe ao olhar pela janela,
que um caderno estava caindo dos céus. O caderno era a arma de um Deus da Morte, e 0
primeiro a tocé-lo teria o poder de escrever nomes em suas folhas encantadas para matar
pessoas. Apos Kira segura-lo, ele pode ver Ryuk, Deus da Morte que gerenciava aquele
caderno, podendo definir quem deveria morrer e quem deveria viver. Depois de entender
a finalidade do caderno, comeca a saga de Kira para ser o Deus do novo mundo. Neste
caso, o chamado da aventura se d4 quando ele segura o caderno pela primeira vez. Apos

isso, comeca toda a trajetéria do Herdi.
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A Jornada do herdi e os Arquétipos

Para entender a jornada do heroi € preciso compreender a estrutura da sua historia.
Campbell (2007) apresenta o conceito de monomito, baseado em pesquisas sobre
mitologias ocidentais e orientais, de diversos povos. Ao fazer uma analise sobre esses
mitos, o autor notou que todo protagonista de diferentes historias, precisa trilhar passos
parecidos, e esse conjunto de passos trilhados, transformam o personagem em um mito,

um herdéi extraordinario.

O proposito deste livro € desvelar algumas verdades que nos sdo apresentadas
sob o disfarce das figuras mitologicas, mediante a reunido de uma
multiplicidade de exemplos ndo muito dificeis, permitindo que o sentido do
antigo se torne patente por si mesmo. Os velhos mestres sabiam do que
falavam. Uma vez que tenhamos reaprendido sua linguagem simbdlica, basta
apenas o talento de um organizador de antologias para permitir que o seu
ensinamento seja ouvido. Mas € preciso, antes de tudo, aprender a gramatica
dos simbolos e, como chave para esse mistério, ndo conhe¢o um instrumento
moderno que supere a psicanalise. (CAMPBELL, 2007, p. 11)

Para chegar a esta conclusdo, Campbell se baseou nos estudos de Carl Gustav
Jung, conhecido por ser um dos pioneiros da psicologia analitica, a partir da qual a
construcao das historias da humanidade se originam no inconsciente coletivo, na medida
em que se percebem pontos em comum dentro dessas historias.

O inconsciente coletivo ¢ a camada mais profunda da psique humana, provido de
herancas materiais da humanidade. Basicamente, ¢ como se tivesse uma regra de pontos
a serem seguidos dentro das narrativas de trajetérias de herois. Existe uma “dimensdo”
entre psicanalise e mitos: existem porque sdo, na verdade, aquilo que os “antigos”
consideram essenciais na criacdo de valores de uma pessoa exemplar — um heroi.
Campbell (2007, p. 12) traga paralelos entre a psicanalise (e, portanto, a significagdo dos

sonhos) e 0s mitos:

Os paralelos serdo percebidos de imediato e desenvolverdo uma ampla e
impressionante constante afirmacdo das verdades basicas que tém servido de
parametro para o homem, ao longo de milénios de sua vida no planeta.

Campbell, portanto, define dezessete passos, divididos em trés capitulos: a partida,
quando o personagem retira-se de seu mundo comum e parte para a aventura, a iniciagao,
que ¢ atransformagdo da pessoa comum para uma super pessoa, € o retorno, ou a volta ao
inicio, para fazer uso de seus novos poderes. O autor fala que, sejam quais forem os herdis,

eles irdo sofrer um pouco de variacdo em suas jornadas, afinal sdo pessoas diferentes com
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caminhos diferentes, apenas com um final em comum, e ainda completa que o heroi € o
homem ou a mulher que consegue vencer suas limitagdes e alcancar uma forma de mito.

Para Carl G. Jung (2008), o her6i ¢ algo ou um ser que simboliza formas e forgas
que moldam a alma, algo sobre-humano. Ele diz que a figura do herdi ¢ um arquétipo que
existe desde os tempos imemoriais. O heroi € aquele ou quem que vive na sua missao e
para sua causa. Para ele, nem Deus ¢ humano, ¢ um ser que flutua entre mundos de
inconsciéncia e consciéncia, porque a sua origem vem de tempos antigos onde ainda nem
existia a figura ou o mito do heréi. E um arquétipo, que chegou para anular ou diminuir
algumas das nossas deficiéncias psiquicas, seguindo o mesmo perfil ¢ modelo em
diferentes culturas. O que se encaixa com o que Campbell afirma que, independente de
religido ou regido, 0s passos para se tornar um mito sao 0s mesmos.

Jung, (2008) diz que o homem s6 se realiza através da aceitagdo e do
conhecimento do seu proprio inconsciente, e esse conhecimento ¢ adquirido através dos
seus sonhos e simbolos. Basicamente, cada sonho seria uma mensagem, pessoal e direta,
sendo ela sempre significativa enviada para quem sonha. Utilizando simbolos comuns,
essa comunicacdo ¢ feita de maneira individual, com cédigos particulares. Também, de
acordo com Jung (2008) o homem utiliza as palavras, sejam elas escritas ou faladas para
se expressar e transmitir os seus desejos. A sua linguagem ¢ cheia de simbolos e, também,
faz o uso de gesticulacdes de sinais e imagens para fazer de forma clara a sua

comunicagao.

Fullmetal Alchemist Brotherhood: o objeto de estudo

O anime Fullmetal Alchemist Brotherhood, foi criado por Hiromu Arakawa, e
ganhou sua série em anime pelo estudio Bones em 5 de abril de 2005. Tem sua historia
desenvolvida em volta de uma ciéncia chamada alquimia. A alquimia ¢ a ciéncia do
conhecimento, decomposicao e recomposicao da matéria. Entretanto, de forma alguma
significa onipoténcia. Nao ¢ possivel produzir algo partindo do nada. A natureza da
alquimia ¢ tal que, se alguém quiser obter algo, precisa pagar um prego semelhante. Por
isso, a maior lei da alquimia ¢ a “Lei da Troca Equivalente” (“Lei da Conservagao de
Massa e Energia” em Fisica e Quimica) diz: para se obter uma coisa ¢ preciso dar algo

em troca de valor igual.
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Os protagonistas sdo os irmdos Edward e Alphonse, que trilham suas jornadas
lado a lado. No anime, a criagdo dos personagens foi muito semelhante a uma vida
normal, onde as pessoas sorriem, sofrem, choram, sentem dor, ficam doentes, sdo
ambiciosas e morrem, o que torna a obra Unica e completa em varios sentidos. Edward e
Alphonse Elric sdo dois irmaos alquimistas, que ainda quando muito pequenos, tendo
respectivamente 11 e 10 anos, apds praticar um ato proibido, chamado de transmutagao
humana, para tentar trazer sua mae de volta a vida, tiveram uma experiéncia sobre-
humana.

Ao tentar fazer a transmutacdo humana (que se resume em trocar os elementos
contidos em um corpo humano pela volta de alguém a vida), depois de muito estudo sobre
alquimia e transmuta¢do, descobriram que as pessoas eram consumidas completamente
pelo ato. Alphonse teve seu corpo sugado restando apenas sua alma no plano dos
humanos. Edward teve, no momento, retirada apenas a sua perna esquerda. Quando
percebe que o seu irmdo desapareceu, faz uma nova transmutagdo, dessa vez, coloca a
alma do seu irmdo em uma grande armadura metalica. Esse ato faz com o que seu brago
direito seja retirado.

Edward ganha perna e brago robdticos, construidos por uma velha amiga de sua
familia e por Winry Rockbell, melhor amiga dos irmdos. O novo sonho deles ¢ conseguir
seus corpos de volta, em especial o corpo do Alphonse. Por causa de sua faganha com a
transmutacdo humana, Ed ¢ considerado um alquimista de grande nivel e convidado a se
tornar um alquimista federal, com o codinome de Alquimista de Aco (Fullmetal Achemist,
em tradugdo livre), referéncia a seus membros robdticos.

Apos iss0, 0s irmaos seguem sua jornada em busca de obter a pedra filosofal, que
faz com que eles possam burlar a lei da “troca equivalente” e transmutar o que assim
desejarem. Encontram pelo caminho aliados, inimigos e homunculos, estes Gltimos seres
criados de forma artificial por intermédio da pedra filosofal. Passam por muitos desafios,
descobrem segredos altamente guardados e muitas vezes acabam se frustrando. No final,
as coisas vao tomando suas respectivas formas e eles conseguem se dar conta de todo o
mal que estava ocorrendo em seu pais. Ed casa com Winry e tem uma filha. Na narrativa,
todos os personagens sdo bem construidos e a historia segue o seu enredo em perfeita

harmonia.
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A ordem do monomito versus a ordem da estrutura do anime

Para entender como se coloca a ordem da jornada do heroi seguida pela ordem dos
acontecimentos cronoldgicos dentro do anime Fullmetal Alchemist Brotherhood, vamos
estruturar e analisar quando ela foge ou ndo da ordem proposta pelo monomito.

O primeiro passo que acontece no anime € o “mundo comu”, que ¢ explorado no
minuto dois do episddio 2. Seguido dele temos as duas etapas do “chamado da aventura”,
sendo o primeiro aos quatro minutos do episodio 2, 0 momento em que a mae dos irmaos
morre, assim como um segundo momento, no minuto sete, também do episddio 2,

tratando diretamente do momento em que ¢ realizada a transmutagao humana.

QUADRO 1 —Passos 1 e 2 da Jornada do Heréi

DESCRICAO
ETAPAS DA
JORNADA
TEORIA ANIME
1. O mundo Fala sobre onde o heréi vivia e onde o seu (Ep 2 - min.03:00) Os irméos Elric sdo criangas e
comum cotidiano era representado. vivem uma vida pacata com sua mae.
2. O chamado Fala sobre o momento em que acontece algo (Ep 2 - min. 04:00) A méae dos irmaos morre, ¢ depois
ara a aventura decisivo na vida do hero6i, que o levara para sair de disso comega toda a aventura deles ligada diretamente
b sua rotina pacata. com a alquimia.
(Ep 2 - min. 07:10) Ainda nesse episodio eles fazem a
proibida transmuta¢@o humana para tentar ressuscitar a
mae.

Fonte: elaborado pelos autores.

O terceiro passo a acontecer € a “aproximacao da caverna”, que ocorre no episodio
2 por volta dos oito minutos. E o momento em que os irmios tém o primeiro encontro
com a Verdade, um ser espiritual do outro plano. O quarto passo encontrado, em sua
ordem cronolodgica de episodios, ¢ “a recusa do chamado”, encontrado ainda no episodio
2, préximo aos quinze minutos. Esse ¢ 0 momento em que o general Roy Mustang convida
o protagonista Edward a participar do teste de alquimistas federais, e naquele momento,
ele nega. A “travessia do limiar” ¢ o préximo passo a aparecer e acontece no final do
episddio 2, aos vinte e dois minutos. E 0 momento que Ed se apresenta na sede do general

Mustang e, apds uma prova, se torna um alquimista federal.
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QUADRO 2 - Etapas 3 a 5 da Jornada do Heroi

ETAPAS DA
JORNADA

DESCRICAO

TEORIA

ANIME

3. A recusa do
chamado

0 herdi recusa-se a deixar o seu mundo,
ele tem medo do que pode acontecer e ndo
confia em seu potencial.

(Ep 2 - min. 15:10) O general Roy Mustang convida os irmaos Elric
para serem alquimistas federais, e de inicio, esse convite ndo ¢
aceito. Saindo da casa onde estdo os meninos ele fala que sente que
eles irdo aceitar.

4. o0 encontro
com o0 mentor

E 0 momento em que o herdi encontra
alguém para ajudar em sua transformagio
de homem comum para heroi.

(Ep 12 - min. 8:55) Esse episodio mostra 0 momento em que aparece
a mentora dos meninos na vida deles. Mostra eles pedindo para que
ela os ensine. O episédio mostra como foi o primeiro ensinamento

que ela passou pra eles. No final eles respondem a pergunta do
aprendizado com a frase: *’O tudo ¢ um e o um é tudo”’.

Essa travessia, fala sobre a etapa em que o
her6i toma coragem e parte para a dire¢do
do mundo desconhecido. E nessa etapa em
que ele comega a se transformar em heroi.

5. a travessia
do limiar

(Ep 2- min 22:00) Edward se apresenta para se tornar um alquimista
federal e ele ganha esse posto, sendo chamado de alquimista de ago.

Fonte: elaborado pelos autores.

No episodio 10, o roteiro todo insere a etapa “testes, aliados e inimigos”. E o
momento em que eles notam quem sdo seus aliados, os verdadeiros inimigos e parece
comecar um clima de romance entre Ed e Winry. J& o passo chamado de “o encontro com
o mentor” acontece no episddio 12, no minuto dez. Ali comeca o contato dos meninos
com a sua futura mentora e o inicio de todo aprendizado. Depois do ltimo passo ter
acontecido no episddio 12, o préximo passo acontece no episoddio 61, se caracterizando
na categoria “prova¢ao”, que acontece no minuto sete, quando a equipe aliada comeca a

lutar contra a forma mais forte de um homunculo logo apds ele obter um poder

extraordinario.
QUADRO 3 - Etapas 6 a 8 da Jornada do Heroi
DESCRICAO
ETAPAS DA
JORNADA
TEORIA ANIME
ul retrata o hero1 em um novo mundo, onde ¢le faz neste episodio, o enredo todo esta dentro do
. testes, Aqui heroi d de ele f Ep 10 pisodi do tod: 4 d d
aliados e novos amigos, aproxima-se de um possivel capitulo. Eles notam quem sdo seus aliados e inimigos,
.. relacionamento amoroso, encontra inimigos, percebe principalmente depois da morte do major Hughes. Apos
INimigos que tem muita coisa que ainda precisa superar para isso, os irmdos ficam mais proximos dos alquimistas
crescer e passa ainda passa por aprovagoes. federais, e Ed cada vez mais proximo da Winry.
7. A Esse passo ¢ onde depois de superar todas as (Ep 2 - min. 08:24) Os irméos Elric tem o seu primeiro
aproximac;io dificuldades dos passos anteriores, o herdi parte contato com a Verdade (o ser espiritual do outro plano).
novamente para uma outra fronteira, onde seu corpo de Al ¢ retirado da alma dele e o erde a
p fi i d O corpo de Al ¢ retirado da alma del Ed perd
da caverna objetivo estd mais proximo, mas também as perna. Para salvar a alma do Al, Ed faz uma
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dificuldades e os perigos sdo maiores ¢ podem colocar
em risco a vida do heroi.

transmutag@o da alma do irmao para uma armadura e
perde seu brago.

8. Provacao

A maior crise da aventura, onde ha o maior medo e a
tensdo esta no auge. Ha quem diga que é quando o
her6i chega em seu limite, e entra em uma luta de

vida ou morte com o vildo.

(Ep 61 - min 7) A equipe formada pelos irmios Elric,
seu pai, os sargentos ¢ a May, comec¢am sua luta contra
a forma mais forte de um homunculo. Nesse episodio, o
homunculo absorve os outros e comega a lutar com um

poder ainda mais extraordinario.

Fonte: elaborado pelos autores.

Em seguida, temos no episodio 63, proximo ao minuto dez, a etapa da recompensa.

E 0 momento em que é oferecida a Pedra Filosofal para Edward trazer o seu irmio de

volta da dimensdo que 4 Verdade estd. Ed ndo aceita a oferta e segue o seu rumo na

histéria fazendo o que acha correto. Logo depois, no minuto quatorze, também do

episodio 63, temos o passo conhecido como “ressurrei¢do”, o momento em que Ed troca

seus poderes alquimicos pelo corpo de seu irmao Alphonse, na dimensao da verdade.

QUADRO 4 - Etapas 9 e 10 da Jornada do Heroi

volta para o seu mundo comum,

DESCRICAO

ETAPAS DA

JORNADA

TEORIA ANIME
9. A Este passo da jornada do herdi ¢ exatamente o que o nome (Ep 63 - min. 09:50) Quando a pedra filosofal ¢
recompensa fala. Depois de superar toda a aprovagao, seus medos e ofertada para ficar com Edward, mas ele nega.
passar por todos os outros passos, o herdi recebe uma
recompensa por ter se esforgado tanto.
10. O caminho | Conta-se que o heroi ao notar que nao tera mais problemas (Ep 63 - min. 17:20) O passo 10 da jornada do
da volta em seu caminho, ele pega o caminho de volta pra casa, e heroi, acontece no final do episodio 63, quando Ed

e Al estdo rodeados dos amigos apo6s a batalha.
Eles estdo prontos para ir pra casa.

Fonte: elaborado pelos autores.

O pentltimo passo a aparecer ¢ o caminho da volta, acontecendo aos dezessete

minutos do episddio 63. E o momento em que depois do final da batalha os irmaos

protagonistas estdo rodeados pelos amigos e prestes a voltar para casa. O Gltimo passo

que acontece, aparece no ultimo episddio do anime, sendo ele o nimero 64. Aos dez

minutos de episodio, os irmaos aparecem felizes em sua cidade natal, vivendo do jeito de
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quando eram criancas. No fim do episodio, a narrativa os mostra adultos, com suas

respectivas namoradas, Winry e May, felizes em uma fotografia familiar.

QUADRO 5 - Etapas 11 e 12 da Jornada do Heroi

DESCRICAO
ETAPAS DA
JORNADA
TEORIA ANIME
11. A Trata da chegada hora do confronto final contra os inimigos. (Ep 63 - min. 14:40) Quando Ed perde o dom da
Ressurrei¢do Acontece algo que o grande vildo reaparece, ¢ o herdi trata de alquimia na dimenséo da “’verdade’’, fazendo a
se apresentar novamente para a batalha. Também ¢é conhecida troca pelo corpo do irmao. Ele ressurge como
como a ultima tentativa de uma grande mudanga. um humano normal, sem dons.
12. O retorno 0 heroi volta para o seu mundo comum 14 do inicio. (Ep 64 - min 10:00) — Aqui temos um final feliz
com o elixir dos irmaos Elric; eles estdo em sua cidade natal,
e vivem do jeito de como eram criangas.

Fonte: elaborado pelos autores.

A ordem dos passos da jornada do herdi aparece no anime na seguinte cronologia:
mundo comum, o chamado para aventura, a aproximacdo da caverna, a recusa do
chamado, a travessia do limiar, testes aliados e inimigos, o encontro com o mentor,
provacgao, a recompensa, a ressurrei¢ao, o caminho de volta e o retorno com o elixir. Nesta
pesquisa, nota-se que os dois primeiros passos que aparecem no anime seguem a ordem
da jornada do herdi e logo em seguida, a sequéncia comega a se embaralhar. No anime,
por exemplo, a aproxima¢do da caverna ¢ o terceiro passo, o qual ¢ o sétimo no
monomito. Os passos “a recompensa”, “caminho de volta” e “ressurrei¢do” também estao
com a ordem invertida no anime, ¢ o final volta a se encaixar, com o “retorno do elixir”.

E interessante analisar e perceber que a ordem do monomito nesta produgao
oriental ndo se d4 literalmente. Isto reforca a afirmagao de Vogler que a jornada do her6i
¢ uma forma e ndo uma férmula, ndo havendo grandes problemas se a ordem for alterada
ou ndo existir uma na narrativa. O importante ¢ deixar as obras auténticas e criar roteiros
diferentes, seguindo também como base a linha do tempo do monomito, podendo fazer

algumas modificacdes.

Consideracoes finais

Sdo muitas as historias que seguem o mesmo modelo da Jornada do Her6i, mas

cada uma delas tem um escritor ou roteirista diferente que traz o sentido que melhor lhe
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agrada para a historia, a enriquecendo de detalhes. Por isso, a jornada do her6i ndo ¢ uma
receita que tem que ser seguida de modo engessado, € sim, uma ferramenta que possibilita
que o escritor transmita seus conhecimentos e criatividade.

Em Fullmetal Alchemist Brotherhood temos uma narrativa dramatica e misteriosa,
que envolve seu espectador com uma linguagem fécil e tons de ironia em momentos
apropriados. Estudando os seus personagens tendo como base o monomito, o que conta é
a maneira em que eles se interligam e vao em busca dos seus objetivos. Pensando nisso,
por que Edward ndo pensou em entregar o seu portdo da verdade, elemento que continha
todos os seus conhecimentos sobre alquimia, logo no segundo episdédio do anime para
salvar o corpo do seu irmdo Alphonse? Em resposta, o que importa sdo os passos que ele
percorreu em toda essa jornada, o seu conhecimento conquistado e principalmente,
perceber que a alquimia ndo € resposta para tudo e que tém muitas coisas que sao mais
importantes, como, por exemplo, familia e amizade e amor.

O objetivo principal deste trabalho foi analisar a presenca da jornada do herdi na
narrativa do anime Fullmetal Alchemist Brotherhood. Ap6s a andlise feita, aponta-se que
sim, hé a presenga do monomito na narrativa, porém, ela ndo se mostra de uma maneira
igual a estrutura de Campbell (2007) ou Vogler (2006). Ela aparece em partes, fora de
ordem, o que também ndo altera o significado da jornada do her6i nem tira os seus
méritos. Interessante também pontuar, que seu segundo passo, nomeado de “o chamado
da aventura”, aparece em dois momentos diferentes em um mesmo episddio, se
diferenciando e se destacando em relacao aos outros. Ele tem como base o0 momento em
que acontece algo muito decisivo na vida do heréi. E a parte em que esse acontecimento
o leva a sair da sua vida pacata e partir para uma nova aventura.

Por fim, percebe-se que estudar a estrutura do monomito em uma narrativa
oriental parte do principio de que tais narrativas sdo pouco utilizadas para o estudo da
Jornada do Her6i. O universo do anime lida com ética, amor, amizade, corrupc¢ao,
religides proprias e isto em conjunto forma uma producdo seriada fantastica. O que
importa para essa narrativa sdo os dramas e conquistas que permeiam 0s personagens
principais, inspirando e cativando seu espectador. A fim de buscar por novos pontos de
vista, espera-se que esta pesquisa incentive o estudo sobre a Jornada do Hero6i na
linguagem do cinema e em fic¢des seriadas, tentando aplicar e estudar esses conceitos em

producdes de origem oriental.
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Proporcionar um storytelling embasado com os passos do monomito ¢ uma forma
clara de transmitir toda a sua jornada. Entendendo que toda a historia possui uma estrutura
de roteiro, podemos enfeitd-la de acordo com as nossas crengas, cultura ou detalhes
inéditos.

Finalizando este artigo com uma analogia: a estrutura de roteiro pode ser
subentendida como um esqueleto humano simétrico. Mesmo que a base (o esqueleto) seja
inspirada em uma teoria, ainda sim, em cima desse esqueleto simétrico, sdo desenvolvidos
corpos diferentes, baixos, altos e etc. Isso sem mencionar outros detalhes como cortes de
cabelo, estilo de roupas e maquiagens. Resumindo, algo universal faz com que nos
identifiquemos como humanos, e mesmo assim, continuamos seres Unicos, cada um com
a sua experiéncia de vida. Uma obra de fic¢do seriada funciona da mesma forma, refinar
e estudar a estrutura ndo impede de formar obras Unicas. A jornada do escritor ¢ um guia
fundamental para escritores, estudiosos da arte narrativa e todos aqueles que desejam

entender as relagdes entre mito e cotidiano.
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