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RESUMO: Sagas fantdsticas estdo muito presentes na atual literatura
juvenil brasileira. Tratam-se de narrativas que se expandem em trilogias
e séries, possuindo uma porosidade com outras midias, o que permite
inimeras possibilidades de adapta¢do e ampliacdo. O presente trabalho
pretende analisar a trilogia O Principe Gato, de Bento de Luca, como
um exemplo de saga fantdstica brasileira. O objetivo geral, além de
apontar algumas caracteristicas estruturantes, € compreender como
ocorre uma ressignificacdo da Jornada do heréi, conceito desenvolvido
por Joseph Campbell (CAMPBELL, 2004). Assim, concluimos que a
saga fantistica estudada amplia a configuracdo natural da jornada do
herdi, possibilitando o cruzamento de varias jornadas heroicas, o que é
um atrativo para capturar a atencdo de leitores adolescentes. Além disso,
O Principe Gato € um exemplo de uma saga que cria um paracosmo com
elementos brasileiros, o que foge do comum, nesse tipo de literatura, em
que uma grande exaltacdo a elementos e lugares estrangeiros é muito
mais corriqueiro.

PALAVRAS-CHAVE: Literatura Juvenil; Jornada do Herd6i; Sagas
Fantasticas.

ABSTRACT: Fantastic sagas are present in the current Brazilian youth
literature. These are narratives that expand into trilogies, series and have
a porosity with other media, which allows countless possibilities of
adaptation and expansion. This work intends to analyze the trilogy O
Principe Gato by Bento de Luca as an example of a Brazilian fantastic
saga. The aim of the work, in addition to pointing out some structuring
characteristics, is to understand how a resignification of the Hero's
Journey occurs, a concept developed by Joseph Campbell (CAMPBELL,
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2004). Thus, we conclude that fantastic sagas studied expand the natural
configuration of the hero's journey, allowing the crossing of several
heroic journeys, which is an attraction to capture the attention of teen
readers. In addition, O Principe Gato is an example of a saga that creates
a paracosm with Brazilian elements, escaping the ordinary, in this type
of literature, which usually has showing up a great exaltation of foreign
elements and places.

KEYWORDS: Youth Literature; Hero's Journey; Fantastic Sagas.

INTRODUCAO

Sagas Fantésticas, pelo menos desde o surgimento de Harry Potter, sdo uma forte
tendéncia na literatura para jovens. S3o narrativas que buscam desdobramentos: um
universo € criado e ele é o propulsor da histdria a ser contada. Esse universo, com regras
préprias de funcionamento, pode ser denominado como paracosmo (MARTOS GARCIA,
2009; GARCIA RIVERA, 2013) e pode sempre estar em expansdo. Por isso, uma saga
sempre pode ter continuagdes, desdobramentos, além de receber adaptacdes em diferentes
midias.

A partir do conceito de saga fantdstica, que € proficuo para compreender a
relacdo entre leitores e as suas leituras nos tempos contemporaneos, este trabalho pretende
analisar a trilogia O Principe Gato, de autoria de Bento de Luca.Os trés livros que compde
a trilogia sdo O Principe Gato e a Ampulheta do Tempo (2013), O Principe Gato e a Flor-
Caddver (2013), e O Principe Gato e Armada da Noite (2014). O paracosmo da historia é
formado por um mundo encantado chamado Marshmallow, um mundo habitado por
criaturas magicas, como faunos e animais falantes. Entretanto, hd “buracos de minhoca”
que podem unir esse mundo com o mundo empirico, ou seja, com o nosso “mundo”. E por
esses portais que personagens encantados atravessam e passam a viver aventuras em
cidades como Sao Paulo.

O objetivo deste artigo, além de analisar a trilogia como uma saga fantdstica e
assim levar em conta a descricdo de seus elementos constitutivos, € de descrever como
uma saga fantastica ressignifica e transforma a Jornada do Her6i. Como o ponto principal
de uma saga é articulacdo de um paracosmo, a jornada de constru¢do de um herdi na
narrativa ganha outros contornos, e justamente compreender essas mudancas € 0 nosso

foco de estudo.
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UMA ODISSEIA FELINA: ASPECTOS GERAIS DA SAGA FANTASTICA

Sagas fantésticas sdo modalidades narrativas muito populares entre leitores jovens
e por isso sdo incentivadas pelo mercado editorial. Os dados da pesquisa Retratos de
leitura do Brasil (2017) apontam que sagas fantdsticas estrangeiras sdo uma das

preferéncias de leitura entre jovens, pois

[o]s livros mais lidos hoje pelos jovens costumam estar associados a
fendmenos culturais que ndo se limitam a um dado livro, mas evolvem
adaptacdes e recriacdes das mais variadas, abarcando filmes, videos,
pecas teatrais, musica, videogame, moda, HQ, TV, sites, espetaculos
multimidia, aplicativos, enfim, uma grande diversidade de produtos que
vinculam cultura e consumo e convidam permanentemente a mdltipla
fruicdo e transito entre linguagens e suportes, fundindo-se em variadas
modalidades. Frequentemente esses livros sao tradugdes, em sua maioria
produzidos pela industria cultural de lingua inglesa (norte-americana e
britanica), difundidos em meio a economias globalizadas. Optar pela
leitura de um livro isolado parece ser cada vez menos a regra para os
titulos que fazem maior sucesso (CECCANTINI, 2016, p. 89).

Na citacdo anterior temos a descricdo de que livros relacionados a um universo sao
mais populares entre jovens. Ou seja, livros isolados s@o menos populares. Justamente a
citacdo descreve a natureza de uma saga fantdstica: uma natureza somativa pois 0 seu
universo sempre tenderd a expansdo. Por isso, € pertinente tanto entender a estruturacio de
uma saga, como verificar a presenca de sagas desenvolvidas por escritores brasileiros.

Entretanto, sob o ponto de vista académico ocupam um espaco marginal, 0 mesmo
espaco dedicado as manifestagdes culturais vindas da cultura de massa. Autores espanhodis
como Eloy Martos Nufiez (2007) e Alberto Martos Garcia (2009) apontam a importancia
do contrdrio: a emergéncia de estudar criticamente sagas fantdsticas, perceber os
elementos de pds-modernidade e como elas dialogam com os mundos de criangas
adolescentes e jovens. Por isso, selecionamos uma saga brasileira, O Principe Gato, como
objeto de andlise.

A trilogia O Principe Gato é de autoria de Bento de Luca. Porém, trata-se de um
pseudonimo. Na realidade, a obra foi escrita a quatro maos: pelos primos Marcelo Siquera
e Gustavo Siqueira. Ambos fas de fantasia, criaram juntos o mundo ficticio e assim

decidiram usar um Unico pseuddnimo para assinar a autoria da trilogia.
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Uma importante instancia de andlise de toda obra da literatura infantil e/ou juvenil é
considerar os sentidos criados e intensificados pelas escolhas criativas envolvidas no projeto
grafico editorial. Nesse sentido, ganham destaque tanto as ilustragdes internas, como ilustracdes da
capa e contracapa. Adolescentes e jovens sdo atraidos por imagens e, portanto, uma obra de
qualidade para jovens precisa apresentar um projeto grafico-editorial visualmente coerente e
igualmente atrativo. Odilon Moraes (2008, p. 49) pontua que “por projeto grafico de um livro
entende-se uma série de escolhas e partidos que definirdo um corpo (matéria) e uma alma (jeito de
ser) para esse objeto”. No caso de uma saga fantastica a importancia do projeto grafico e editorial
€ potencializada, jd que por criarem um universo préprio, necessitam de aspectos visuais e
multimodais. A compreensio do paracosmo pelo leitor € ampliada com a existéncia de paratextos,
mapas, ilustracdes e elementos que guiam o olhar de quem 1€ para o mundo inventado (MARTOS
GARCIA, 2009). Por isso, juntamente da descricdo de cada enredo, vamos abordar aspectos
editorais e graficos da saga analisada.

As edigdes analisadas neste artigo foram publicadas pela editora Novo Século, e
inseridos na cole¢cdo Novos Talentos da Literatura Brasileira. A ilustradora dos dois
primeiros livros € a paulista Celtic Botan, profissional do desenho grafico, especializada
em desenhos ligados a fantasia, segundo sua Pagina Pessoal (BOTAN, 2020). Enquanto
que a ilustradora do terceiro livro é Nathalia Gomes (2020), segundo o seu Site Oficial, ela
¢ ilustradora formada pela UFRJ, vinculada a editora que publicou a trilogia O Principe
Gato. Gomes é famosa por ter feito os cartdes de jogos de A Guerra dos Tronos e d’O
Senhor dos Anéis, ambas sagas fantdsticas estrangeiras que conquistaram grande sucesso e
repercussdo no Brasil. A escolha das ilustradoras e a relagdo de ambas com o universo da
fantasia e de outras sagas fantdsticas demonstra uma escolha racional no desenvolvimento
do projeto grafico da trilogia: uma vinculagdo visual com sagas fantdsticas estrangeiras
famosas, como Crénicas de Gelo e Fogo, de autoria de George R. R. Martin, e outras
obras de fantasia.

O projeto gréfico da saga € atrativo e hd um cuidado com os detalhes. Por exemplo,
os numeros de pagina estdo emoldurados por uma pata felina. O mesmo sucede nos trés
volumes. H4 também em todos os volumes a presenca de ilustracdes de personagens ou
momentos da narrativa, em preto e branco.

A capa do primeiro livro da trilogia tem o fundo preto, o que cria uma atmosfera de

mistério, que pode inclusive ser lida a partir de um viés de melancolia, j& que mostra o
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rosto do Principe Gato, cujas cores sdo claras, saindo de um fundo completamente preto.
Dessa forma, fica nitida a presenca de um contraste de cores. Entdo, com este jogo de luz e
sombra, ha um destaque para os olhos coloridos do gato, sérios e fixos, que estdo
refletindo a imagem da Ampulheta do Tempo, detalhe captado apenas por um olhar atento.
Na contracapa da edi¢do analisada, por sua vez, hd uma breve explicacio de como o
Principe Gato chegou a Sao Paulo e porque ele precisa encontrar a Ampulheta do Tempo,

além da ilustrag¢do de quatro patas brancas, contrastando com o fundo preto.

Figura 1: Capas da trilogia O Principe Gato
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Fonte: Luca (2013, capas).

A capa do livro dois, diferentemente do primeiro, tem uma maior valorizagdo das
cores quentes no plano de fundo, fazendo um jogo de luz e sombra, de modo que a capa e
a contracapa formam uma Unica imagem. Nela, o Principe Gato, com um olhar sério e
preocupado, salta para pegar o boneco de pano, Hugo, que tem um pingente ao seu redor.
Ou seja, ha a ilustracdo de uma cena especifica do climax da narrativa. Por sua vez, a
contracapa apresenta uma sinopse que expoe a continuidade da histéria apds a aventura da
Ampulheta do Tempo, em suma, a busca pela Flor-Caddver para reparar os erros
cometidos em Sdo Paulo, além de relatar que trard a tona rivalidades antigas, romance,

magia e disputas por poder.
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A capa do livro trés, assim como as outras, também faz um jogo de luz e sombra, e
tem como cor de fundo um azul acinzentado. Nesta, o Principe Gato estd de costas, e com
o rosto sério visto de perfil. O jogo de luz e sombra permanece, e seu efeito vem uma
lamparina que o gato carrega. E interessante notar que na contracapa deste, Hugo e O
ratinho Eleanor aparecem ilustrados. Nela, Hugo, na forma de gato preto, estd observando
o seu pingente com a foto da amada, e Eleanor estd em seu ombro, também olhando para o
objeto. Além disso, nesta comenta-se que o Principe Gato retorna a Sdo Paulo para
enfrentar um novo oponente, juntamente com seus velhos amigos, que buscario um
artefato milenar que resguarda as forcas primordiais de Marshmallow. Na contracapa
marca-se que os antigos mistérios dos personagens serdo revelados e que todos serdo
postos a prova.

Outra tendéncia muito marcada de sagas fantdsticas é que elas frequentemente
retomam e ressignificam mitos, lendas, ou elementos do imagindrio cultural coletivo
(BARTH, 2019). Assim, elementos conhecidos sdo apresentados em outra configuragao.
No caso de Principe Gato, a relacdo do gato e do Hugo, a caracterizacdo do personagem
principal permite uma aproximacgdo intertextual com o conto de fadas Gato de Botas, de
Charles Perrault.

No segundo livro, entram em cena mais personagens aliados: Thomaz Mapache,
Kyra, Lian e Estanislau. Mapacheé um guaxinim com fama de ladrdo em Marshmallow,
que apresenta uma grande rivalidade com o Principe Gato, rivalidade esta que remonta a
tempos antigos e disputadas entre gatos e guaxinins. Devido ao perigo maior que ronda a
todos, o Principe e Mapache fizeram um pacto de lealdade. Kyra € a nova lider das felinas
guerreiras, eleita pela ancia Shava — mae dela, porém isso € descoberto s6 depois, visto
que as felinas guerreiras fazem um voto celibatério, por isso tal informa¢do permaneceu
oculta a todos por muito tempo —, e também incumbida da missdo de matar o Principe
Gato, feito que ela ndo concretiza, pois via tal situagdo como injusta, € ndo queria sentir o
peso na consciéncia de estar matando um inocente, por quem acabou se apaixonando. Lian
¢ um fauno enquanto que Estanislau era um pdnei com o corpo composto por um cabo de
madeira de rodinhas. Aqui temos um aspecto constitutivo do paracosmo: Marshmallow
um mundo formado por animais e criaturas falantes e algumas delas apresentam

rivalidades, como € o caso do cla dos gatos e dos guaxinins.
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Outro fator relevante de se comentar € a aparicdo de um mapa de Marshmallow
(LUCA, 2015). Segundo Martos Garcia (2009), o mapa que as sagas fantdsticas
apresentam, ilumina o trajeto da leitura, tornando-se uma espécie de texto icOnico em
paralelo, que, sem didvidas, enriquece a leitura. Portanto, tal inser¢do ndo pode se deixar
passar despercebida, uma vez que ela guia o leitor no paracosmos que ele ndo conhece, e
que passard a conhecer a partir da narrativa, acompanhada do mapa.

Na Figura 2, estd representado o mapa de Marshmallow. O leitor no decorrer da
narrativa pode consultd-lo e verificar qual a localizacdo dos personagens em busca da flor-

cadaver.

Figura 2: Mapa de Marshmallow
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Fonte: Luca (2015).

No primeiro livro o mapa ndo teria uma fung¢do ativa, pois os personagens moviam-

se por Sao Paulo, uma cidade localizada no mundo empirico, no nosso mundo. Porém, no
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segundo volume, os personagens viajam por diferentes regioes de Marshmallow. O leitor,
um ainda ndo conhecedor deste mundo, precisa de uma orientacdo visual, para
compreender essas novas coordenadas geogréficas. A partir dele, pode-se inferir que o
autor decidiu adiciond-lo no segundo livro, visto que é a partir dai que o mundo do
Principe Gato aparece realmente. Assim, 0 mapa em uma saga fantéstica cria dois planos
de leitura. O primeiro ¢ uma leitura guiada: o leitor observa certa cidade, rio, montanha
sendo citado na narrativa e vai até o mapa para localizd-lo. O segundo € uma leitura livre,
observando o mapa por si s, observado caminhos e possibilidades, inclusive criando
roteiros e imaginando caminhos que nao estdo propriamente descritos na narrativa.

Outra caracteristica de saga presente na trilogia € a articulacio de vérios pontos de
vista, de vdrios personagens, especialmente no terceiro volume que apresenta a armada da
noite. No terceiro volume especificamente, o foco narrativo da trilogia oscila entre os
personagens membros da Armada da Noite, sendo cada capitulo narrado por um deles,
fazendo com que o leitor nunca tenha uma udnica visdo da histéria. Assim, o leitor tem a
oportunidade de conhecer intimamente todos os aliados do Principe Gato, assim como o
préprio principe, podendo ter a oportunidade de criar empatia com cada um. Rosing (2010,
p.67) chama esta empatia de “jogos de ambiguidade sobre a realidade”, que correspondem
“a inser¢do da fantasia nas narrativas para adolescentes, através dos modelos de forcas
misteriosas, de ficcdo cientifica e de fantasia moderna” (2010, p. 251).

Em suma, Principe Gato € uma saga fantéstica brasileira que mobiliza aspectos de
brasilidade em sua constituicdo. Criaturas mégicas acabam morando e vivendo em Sio
Paulo, ocupam espagos e dialogam com aspectos reconheciveis para leitores brasileiros.
Além disso, na obra hd um argumento histdrico-lendario urbano atrelado ao contato de Adir
Wosky com a cidade de S@o Paulo e o universo de Marshmallow, em que conclui-se que o
Principe Gato s6 teve a necessidade de se deslocar de seu mundo para Sdo Paulo, pois
Adir Wosky era um mago que trouxe elementos como a Ampulheta do Tempo, O bico
dourado, e o escaravelho prateado. Além de considerar a Armada da Noite como o
elemento tribal da obra, que luta contra o Fauno Negro e os Feiticeiros; pode-se considerar
como ancestrais referentes Chasmalin, Shava, os Feiticeiros, e os Falcdes-Peregrinos, pois
sdo criaturas antigas de Marshmallow e que apresentam, por isso, como dotadas de uma

grande sabedoria. Entdo, a saga acaba sendo um compilado de situagdes que vao muito

Revista X, v.15, n.7, p. 578-596, 2020. 585



H Universidade Federal do Parana
REV ‘ S | A Departamento de Letras Estrangeiras Modernas

ISSN: 1580-0614

além de um encadeamento narrativo restrito a cada volume e sim a uma relagdo completa
também das possibilidades. Assim, permite-se um didlogo dos conhecimentos de mundo
do leitor e de suas experiéncias, juntamente com a narrativa e todos os seus paratextos.

Entdo, ndo se pode ignorar a influéncia que a literatura tem sob seu leitor, visto que
a partir do momento que ele tem contato com a obra, ela faz parte dele e de toda a sua
realidade, mesmo a literatura sendo fic¢ao. Afinal, no caso de O Principe Gato, conforme
Martos Garcia (2009, p. 124), a obra se classifica como saga pés-moderna, que nada mais
¢ que enfocada na pds-modernidade, tendo por caracteristica a presenca de uma
hibridizacdo de géneros ja existentes (fic¢do cientifica, fantasia, terror) para a elaboracgao
de suas histérias, desenrolando certos temas caracteristicos: as crises ou ilusdes de
identidade (com subtemas conectados como a didvida, a loucura, a memoria), a maquina
e/ou o monstro como alteridade, o corpo e suas transformacdes (vampirismo, mutantes...).
Ou seja, a leitura d’O Principe Gato possibilita o contato com um mundo que dialoga com
0 nosso, € a partir da sua estrutura hibrida, ela pode dialogar com o psicoldgico de cada
leitor, que se formar um vinculo empdtico, muitos temas podem ser trabalhados.

E interessante notar que

[...] toda essa cultura do fan [etimologicamente significa “apari¢do” e
“imaginagdo”, ou seja, aquilo que remete a literatura fantdstica], das
sagas, dos fanfics, jogos, etc. ndo € um simples passatempo nem uma
excentricidade. De fato, estd supondo uma auténtica revolu¢do que esta
deslocando os meios “massivos” de comunicagcdo e instaurando uma
nova realidade, a fragmentagdo das audiéncias e a emergéncia do Unico
meio que de verdade cresce em seu uso, a internet, muito além dos
livros, da TV, do cinema, etc. (MARTOS GARCIA, 2011, p. 17).

Ou seja, sagas sdo uma elaboracdo de uma tendéncia que estd em “alta” para o
publico jovem, no momento, diante da maneira como os meios de comunicagdo estao
incentivando esses deslocamentos as novas realidades. Tal incentivo tem maior incidéncia
na internet, a partir dos jogos e fanfics, por exemplo. Se pensarmos na relacdo do universo

adolescente com o mundo do Principe Gato podemos considerar que

Jogar, pois, com esses mundos alternativos das sagas nao € um jogo
inocente. Tracar mundos, mapas, rios, racas, cronologias e dar a tudo
isso um sentido finalista - o que precisamente conduz a histéria a um fim
- é usar, claro, a necessidade ancestral de criar histérias para falar do que
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realmente ndo acontece, mas também imaginar outros mundos possiveis.
‘Invento outros mundos para entender este’, Isaac Asimov explicou-o de
forma rotunda, quando dizia que a ciéncia de ficcdo sé aparentemente
tratava de marcianos, robds ou espadas laser: seu verdadeiro objeto era
falar a humanidade das mudancas que estdo em processo.0 mesmo
ocorre com as sagas: criar um mundo alternativo €, inevitavelmente,
compard-lo com o que nos d4 assento. (MARTOS GARCIA, 2011, p.
18-19).

Dessa forma, a leitura da saga O Principe Gato, assim com a leitura de qualquer
saga exige que o leitor busque se aventurar em um novo mundo possivel, um mundo
alternativo em que novas regras sao possiveis. Porém, esse mundo inventado serd sempre
compreendido a partir da perspectiva do mundo real. Um dado estrutural que guia o leitor
a compreender as nuances do mundo ficcional criado na saga sdo as jornadas dos
personagens. Por isso, na proxima secdo analisaremos como a saga estudada mobiliza e

reorganiza a jornada do heroi.

A JORNADA DO HEROI EM O PRINCIPE GATO

Um dos elementos constitutivos e importes de uma saga € a forma com que a
jornada do her6i € reformulada e transformada. Jornada do heréi é um conceito
desenvolvido a partir da obra O heroi das Mil faces, de Joseph Campbell (1949). Nesta
obra, o autor ja um renomado antropdlogo, analisa de forma estrutural diferentes mitos de
muitas culturas e comprova que sua hipdtese de que toda a humanidade compartilha os
mesmos medos, desejos e aspiracdes e eles sdo identificados em narrativas de todas as
culturas. A partir dessa constatacao, o autor cria o conceito de monomito, que resultard na
constru¢do da jornada do heroi.

Os quinze passos da jornada do herdi de Campbell foram remodelados por muitos
autores. Destacamos a perspectiva de Vogler (2006) que seleciona doze estdgios
importantes divididos em trés fases. Na obra A jornada do escritor: estruturas miticas
para escritores, Vogler (2006) adaptou a jornada do her6i para os enredos
contemporaneos com o objetivo de tornd-la conhecida por roteiristas e escritores. Vamos
relacionar a trajetéria do Principe Gato e de alguns personagens na saga com essa divisdo
em estagios.

Primeiramente, vamos considerar como o herdi da histéria, Hugo, o jovem humano
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que vive em Sdo Paulo.

Em relacdo ao enredo do primeiro livro, temos uma narrativa que conta a histdria
de um gato branco de olhos com uma iris verde e a outra castanha, que carregava um cinto
e nele uma arma que langava jatos de dcido, que se apresenta como Principe Gato. Ele
surge na cidade de Sdo Paulo tentando encontrar o paradeiro de um aparato mégico
quando um garoto de 17 anos, Hugo, o encontra em uma biblioteca lendo um livro. O
encontro ¢ marcante para os dois personagens. E por isso, o gato passa a perseguir o
garoto e assim, ele aparece no apartamento de Hugo, o envolvendo na sua cacada pela
Ampulheta do Tempo, artefato necessario para salvar o mundo do principe, Marshmallow.

O foco narrativo desse primeiro volume inicia no garoto, Hugo e somente depois
passa para outros personagens. Apesar de nomear a narrativa da trilogia e ser o ponto de
partida da histéria, o personagem que incorpora os passos da jornada do herdi ndo € o
felino e sim o humano. Portanto, nessa perspectiva o possivel heréi é o personagem
humano Hugo.

O inicio do livro, entdo, pode ser considerado a descricdo do Mundo Comum. O
mundo comum, para Vogler (2006) € o primeiro estdgio da jornada do herdi. Trata-se da a
representacdo do cotidiano, é a vida normal do her6i antes da histéria iniciar. Como a
jornada de um heréi € extraordindria, € preciso primeiro ambientar o leitor com o

ordindrio. Dessa forma, temos Hugo vivendo uma vida pacata em Sao Paulo:

Caminhava pela Avenida Paulista, um dos principais centros financeiros
da cidade. Existia algo nela que me atrafa, ndo sabia exatamente o que,
na realidade nem fazia tanta conta de saber; simplesmente gostava de
andar p6 14, olhar o movimento — fazia isso sempre (LUCA, 2013a, p. 9).

A partir do encontro com o destemido gato, Hugo acaba se envolvendo na
aventura, pois se torna um alvo dos Feiticeiros — criaturas caninas do mundo do Principe
Gato —, que seguiram o gato pelo Buraco de Minhoca — tinel dimensional que interliga
dois mundos — para impedi-lo de encontrar a Ampulheta do Tempo e vira-la, pois s6 assim
a vida do mundo Marshmallow poderia renascer. Durante a cagada, Hugo e o gato
encontram a casa do fundador do mundo do principe, Adir Wosky, que no decorrer da
narrativa descobre-se ser o pai bioldgico do garoto. Assim, o destino de Hugo sempre foi

encontrar o principe e ser o seu aliado. Quando o Principe Gato e Hugo se encontram na
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casa dos pais biolégicos de Hugo fazem mais um aliado, Eleanor, um rato fiel a Adir
Wosky — mesmo ele estando desaparecido, e posteriormente dito como morto —. O ratinho
falante mostra-se extremamente culto, por ser conhecedor de vdrios idiomas, fatos
histéricos dos dois mundos, seja o mundo de Hugo, o “nosso mundo” e do Principe Gato,
Marshmallow.

O enredo descrito no pardgrafo anterior corresponde as proximas cinco etapas da
jornada: o chamado a aventura, recusa do Chamado, encontro com o mentor, cruzamento
do primeiro limiar e provagdes, aliados e inimigos. Sobre o primeiro, Vogler (2006, p. 55)

(13

explica: “o chamado a aventura estabelece o objetivo do jogo, e deixa claro qual é o

objetivo do herdi: conquistar o tesouro ou o amor, executar vinganca ou obter justica,
realizar um sonho, enfrentar um desafio ou mudar de vida”. Podemos considerar o

chamado no seguinte trecho:

Assim que girei a maganeta — da porta intitulada Livros Raros —, a
primeira imagem que tive do aposento me fez acreditar que estava
ficando velho, possivelmente esquizofrénico, sofrendo de algum mal ha
pouco soterrado em meu corpo, mente e espirito. N3o quero parecer
louco, mas a cena que vi me faz, por um impulso, fechar a porta
automaticamente. Senti um forte frio na espinha. Esfreguei os olhos com
o dorso das maos. Respirei profunda, porém, rapidamente. Meu coragio
disparara. Fiquei imdvel ainda por segundos.

Vou lhes dizer o que vi. Havia nada mais nada menos do que um gato
grande, de pelagem clara, que talvez estivesse um pouco sujo apenas,
mas a tonalidade de seus pelos puxava mais para o branco, meio tigrado
até. Ele estava sentado de um jeito ndo habitual — digo, para um gato
comum —, levava uma das maos ao queixo, ou melhor, uma das patas, e
folheava um grande livro no chdo. Sim, folheava um livro... Parecia
resmungar algo, ndo que eu tenha entendido alguma palavra, mas
aparentava falar sozinho. Sim, ele falava (LUCA, 2013a, p. 13-14).

Hugo vai fugir do gato o que vai corresponder a Recusa do Chamado, enfrentard
perigos, em seguida encontrard o sdbio Rato Eleanor o que corresponde as outras etapas
citadas da jornada do heréi. O conflito final do primeiro livro tem correspondéncia com o
sétimo e oitavo estdgio da jornada: Aproximagdo da Caverna Oculta, etapa em que o her6i
se aproxima do grande conflito e a Provagdo dificil ou traumdtica, momento climatico em
que o her6i precisa enfrentar seu maior desafio e cumprimento sua jornada de vitdria saira
vencedor desse confronto e af poderd usufruir da recompensa, do caminho de volta.

Durante o primeiro volume, os trés personagens — Gato, Hugo e Eleanor, passam
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por apuros, armadilhas e desafios. Ao final do primeiro livro, Hugo e o gato conseguem
virar a Ampulheta do Tempo. No entanto, em meio a confusdo desse momento, o garoto
foi transformado pelos feiticeiros em um boneco inanimado de pano. Ou seja, contrariando
a jornada do her6i tradicional, Hugo ndo vence completamente o inimigo, ele sofre um
revés. Revés este que serve de desdobramento para a histéria continuar no préximo livro.
Além disso, Hugo, o Principe Gato e Eleanor foram transportados, por um Buraco de
Minhoca, a Marshmallow. E € justamente por causa dessa situagdo do humano amigo que
o gato vai em busca da Flor-Caddver, antidoto para a transformacdo de Hugo, busca essa
que serd o fio condutor da narrativa durante o segundo volume. Importante levar em conta
a evolucdo da relacdo de amizade entre o Principe e o Hugo. Iniciam rivais, cada um
antipatizando com o outro e gradativamente passam a sentir uma admira¢do mutua.
Justamente serd a relac@o construida no primeiro volume que servird de base para toda a
aventura que surge no segundo volume.

Ou seja, se no primeiro volume é possivel relacionar a jornada do heréi ao
personagem Hugo, no segundo volume € o principe gato que assume o papel de salvador e
redentor. No enredo do segundo livro, hd o conflito interno de cada personagem quanto
aos seus ideais e a suas missdes. Enquanto isso, Eleanor sai no castelo dos Feiticeiros, e
acaba descobrindo o plano deles para acabar com Marshmallow. O rato consegue a ajuda
dos Falcdes-Peregrinos — aves protetoras do reino do principe, inimigas naturais dos
Feiticeiros. O livro acaba com Sdo Paulo sendo atacada por um fauno gigantesco, que é o
corpo de Lian, antigo aliado, dominado por um espirito maligno, que o Principe Gato
consegue impedir de destruir a cidade, juntamente com seus aliados; e Hugo deixa de ser
um boneco de pano e torna-se um gato preto com um olho de iris castanha e outro verde,
exatamente em posi¢des opostas aos olhos do principe. Ou seja, poderiamos relacionar as
etapas da jornada do her6i com o Principe Gato.

O inicio do ultimo livro da trilogia é marcado pela introducdo do ultimo
personagem novo do universo d’O Principe Gato — Lino, um coelho possuidor de uma
boina mégica, porém, no momento da histdria, se mostrava frustrado e incapaz de realizar
mais feitos mdgicos. Estanislau, o ponei de madeira, vai em busca do coelho para pedir
sua ajuda, pois Lian havia sido possuido pelos Feiticeiros e partiu para Sdo Paulo,

ameacando a cidade e seguranca da populacio de ambos os mundos. E importante
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ressaltar que Estanislau recorreu primeiramente a Lino, pois foi gracas a ele que o ponei
pode continuar vivo e representar a espécie dos poneis em Marshmallow, e que foi a
magia de sua boina que fez com que Estanislau possuisse um corpo composto por um cabo
de madeira e duas rodas. Entdo, com a magia de Lino, Estanislau e o coelho se
transportaram para S3o Paulo. Enquanto isso, Hugo comegou a se adaptar ao novo corpo
de felino e a aprender a deixar para trds a vida como humano, para cumprir a sua missao,
como Cacador de Feiticeiros, de salvar os dois mundos como mago herdeiro de Adir
Wosky.

Durante a historia, os personagens se deparam com o Fauno Negro — Lian possuido
pelos Feiticeiros — e o enfrentam, porém, sem sucesso. Entdo, o Principe Gato, Hugo,
Mapache, Eleanor, Kyra, Estanislau e Lino se retinem e formam a Armada da Noite para
fazerem uma busca pelos dois amuletos mais antigos de Marshmallow: o bico dourado e o
escaravelho prateado. Quando juntos fazem com que o poder dos Falcdes-Peregrinos e dos
Feiticeiros entre em equilibrio, como nos primérdios do mundo do Principe Gato. A
armada, a principio, conseguiu recuperar os amuletos, no entanto, o Fauno Negro
conseguiu roubd-los. Depois de muitos empecilhos, Estenislau, em um ato heroico de
sacrificio, juntou os dois amuletos. No mesmo momento em que o pdnei se sacrificou,
Lino gerou um Buraco de Minhoca rumo a Marshmallow, em que transportou todos de
volta, menos o Principe Gato, Eleanor e Hugo.

Em suma, no terceiro volume as trajetérias se complexificam. Temos a
continuidade da jornada heroica do Principe Gato, mas outros personagens secundarios
ganham destaque e poderiam ter suas jornadas analisadas. A volta de Hugo, agora em
corpo de gato, e com a missdo de ser um cacador de feiticeiros também pode ser
considerada com uma grande retomada da sua trajetdria enquanto her6i.

Ha também a possibilidade de enquadrar Estanislau como her6i, uma vez que ele
se sacrificou para que Lino deixasse de ser o Fauno Negro, a partir da concretizacdo da
profecia: “[...] o sacrificio pelo grande amor fundird nossas terras” (LUCA, 2014, p. 318),
que € coerente. No entanto, é importante pensar que O Principe Gato se trata de uma saga,
e que Estanislau ndo € um personagem que vivenciou toda a aventura, visto que s6 comega
a aparecer na obra a partir do segundo livro. Mas, ndo se pode descartar que o sacrificio do

personagem tem valor de um ato heroico. Vogler (2006, p. 55) explica isso ao afirmar que
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“Por vezes, o arquétipo do Her6i ndo se manifesta apenas no personagem principal, no
protagonista que luta corajosamente contra os sujeitos maus e vence. O arquétipo pode
também se manifestar em outros personagens, quando agem heroicamente”.

Levando em conta o conceito de her6i temos que considerar que

A palavra heréi vem do grego, de uma raiz que significa "proteger e
servir". [...] Um Herdi € alguém que estd disposto a sacrificar suas
proprias necessidades em beneficio dos outros. [...] A raiz da ideia de
Heroi esta ligada a um sacrificio de si mesmo (VOGLER, 2006, p. 52).

Vérios personagens tém um trajetéria de sacrificio e superacdo, especialmente
Hugo e o Principe Gato. Porém, o personagem que melhor completa ¢ Hugo, pois ele tem
a recompensa, € ressuscitado e tem o retorno para o amor. Um exemplo da concretiza¢io

do estdgio “Conquista da recompensa”’, € o momento em que ele € ressuscitado pela

divindade maior de Marshmallow:

Sem dizer nem ao menos uma palavra, a panda caminhou em dire¢ao ao
gato preto. O siléncio predominou naquele momento. Ninguém ousava
sequer se mexer. E eis que, entdo, Chasmalin soprou com suavidade
sobre a nova face de Hugo, levantando levemente seus pelos. Tenho
certeza de que todos nds sentimos um arrepio percorrer o corpo. Meu
coracdo disparou. Minha boca ficou seca.

Nao demorou muitos instantes para que o gato preto, antes imével,
morto, acordasse de seu sono profundo, abrindo entdo seus olhos: um
verde e um castanho.

O Cacador de Feiticeiros estava de volta (LUCA, 2013, p. 373).

Finalmente, o dltimo passo é o “Retorno Transformado” é o momento que o heréi
volta a seu mundo, porém transformado, mas ndo € isso que acontece. Ocorre a “recusa do
retorno, [que ao] terminada a busca do herdi, por meio da penetragdo da fonte, ou por
intermédio da graca de alguma personificacdo masculina ou feminina, humana ou animal”
(CAMPBELL, 2004, p. 132). Essa parte foi vivenciada claramente por Hugo, que abriu
mao da forma humana definitivamente, e decidiu viver em Marshmallow explorando o
novo mundo que resolveu habitar na forma de um gato preto.

Outro importante aspecto que deve ser mobilizado quando abordamos a Jornada do
heré6i s@o os arquétipos. Vogler (2006) destaca alguns arquétipos importantes na jornada

do heréi. Eles seriam emanacdes, ou seja, pontos de partida para a consolidacdo de um

Revista X, v.15, n.7, p. 578-596, 2020. 592



H Universidade Federal do Parana
REV ‘ S | A Departamento de Letras Estrangeiras Modernas

ISSN: 1580-0614

sujeito com caracteristicas de heroismo. Por isso, um arquétipo pode se manifestar de duas
formas: como fungdes flexiveis ou como facetas da personalidade heroica. Dessa forma,
um her6i s se constitui como tal a partir de suas relagdes com alguns personagens ou
fatores. Segundo autor, hé alguns arquétipos que seriam mais presentes na construcido de
narrativas, além do her6i. Sdo citados o mentor, o guardido do limiar, o arauto, o
camaledo, a sombra e o picaro. Nesse sentido, € importante considerar que ‘“‘um
personagem numa histéria pode manifestar qualidades de mais de um arquétipo. Pode-se
pensar nos arquétipos como madscaras, usadas temporariamente pelos personagens a
medida que sdo necessdrias para o avango da histéria” (VOGLER, 2006, p. 71).

No caso da saga analisada um arquétipo que merece destaque é o dos Mentores. As
personagens que mais se aproximam dos pré-requisitos desse arquétipo sdo Chasmalin —
divindade de Marshmallow que disse a profecia que se concluiu ao final da trama no
dltimo livro — e Shava — ancia lider das felinas guerreiras que elege a filha Kyra como sua
sucessora e lhe d4 uma missao enigmatica que a faz entrar em conflito interno quanto aos
seus ideais. Diante disso, € interessante lembrar que Vogler (2006, p. 65) coloca os
arquétipos dos Mentores como uma espécie de “consciéncia do heréi”, de modo que Shava
seria exclusivamente de Kyra, com o objetivo de tentar “manter viva no herdi a lembranga
de um cdédigo moral. Entretanto o herdi pode se rebelar contra uma consciéncia”. Isto
acontece com a personagem Kyra, que ndo cumpre a missdao designada por Shava e muda
os ideais das felinas guerreiras ao permitir que as gatas possam ter relacionamentos
amorosos com outros gatos. S6 assim € que ela pode entender que a missao era um teste de
entendimento para que Kyra pudesse entender que era filha de Shava, e que as vezes as
regras precisam ser mudadas.

Em suma, é possivel relacionar a Jornada do Her6i com a saga estudada de duas
formas: relacionada separadamente com cada obra ou de forma geral abrangendo toda a
trilogia. A primeira forma, apesar de possivel, terd algumas incompletudes, j4 que a
jornada de heroismo dos personagens ndo € concluida, j4 que a histéria vai criando
desdobramentos para as continuagdes. E que acontece com a trajetéria de Hugo enquanto
heréi, interrompida quando ele é transformado em boneco. Entretanto, se considerarmos
que uma saga permite que muitas jornadas heroicas existam de forma simultinea

estaremos mobilizando uma segunda maneira de perceber a jornada de herdi: o que ha em
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comum entre as jornadas, o ponto que liga os personagens positivos e suas jornadas. Em
suma, indagar qual era a recompensa que favorece a todos os personagens. Como a saga
fantéstica constr6i um mundo possivel, frequentemente as jornadas dos herdis tenderdo a
ter como objetivo a salvacdo desse mundo.

Esse € o aspecto observado em O Principe Gato: todas as trajetérias heroicas
tinham como plano de fundo a salvacdo do mundo magico. Assim, ao final da narrativa o
renascimento de Marshmallow, no caso, aconteceu ao colocar em equilibrio os Feiticeiros
e os Falcdes-Peregrinos. O sacrificio de Estanislau fez com que Marshmallow e Sao Paulo
se fundissem de modo que ndo seria mais possivel os dois mundos se comunicarem mais.
A histéria acaba com o principe e Hugo indo definitivamente para Marshmallow, e
Eleanor ficando em Sdo Paulo. Todos os personagens citados possuem trajetdrias que
podem ser desmembradas individualmente em jornadas do herdéi. Mas podem ser vistas de
forma coletiva: cada uma a sua maneira, com suas demandas individuais, colabora para a

jornada maior: a salva¢do de um mundo.

CONSIDERACOES FINAIS

O Principe Gato € uma saga fantdstica brasileira, representante de uma tendéncia
mundial de criagdo artistica voltada para a adolescéncia. Estudar e compreender esse
fendbmeno € fundamental para entender as dindmicas de recep¢do literdria na
contemporaneidade. Assim como aponta Martos Garcia (2011, p. 22), “as sagas auxiliam a
construir uma identidade social paralela e conformam, pois, um imaginério que reverte na
moda, na cosmética, na gestualidade e em outros habitos”. A estrutura de uma obra em
saga significa trazer ao seu leitor um encontro com a sua necessidade ancestral de criar a
sua propria histéria, e de entender como melhor “escrevé-la”.

Assim, concluimos que O Principe Gato ndo € apenas uma fibula com animais
para parecer mais convidativa aos olhos das criangas e adolescentes. E a criacio de um
mundo completo e que suscita reflexdes vdrias para seus leitores. Pensando na jornada de
Hugo, o tnico humano que tem destaque, poderiamos pensar no papel da memdria na
constru¢do da identidade. Hugo inicia a trama retraido de lembrancas e arrependimentos e
durante a narrativa passa a abrir mdo do seu passado. Esta temdtica é relaciondvel com

cotidiano da maioria dos leitores. E mesmo se tratando de um personagem ficticio, a
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maneira como a narrativa penetra na consciéncia dos personagens possibilita a criacdo do
vinculo empético, que no final torna-se uma “experi€ncia de autoconhecimento” no intimo
de qualquer leitor.

Além disso, uma saga pode ser lida de forma ampla. Essa perspectiva foi
enfatizada neste trabalho, uma vez que comprovamos que a saga pode ser lida como o
cruzamento de vérias jornadas de herdis que tem um fio condutor comum, que terdo uma
recompensa maior que beneficiard uma coletividade. Em O Principe Gato esse beneficio é
a propria existéncia e manutencdo do equilibrio dos mundos, especialmente de
Marshmallow. Varios personagens tiveram que fazer véarios sacrificios para salvar um bem

maior.
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