EL SUPERHEROE DE LAS PRESENTACIONES Capitulo 1: €l viaje del héroe

€n su biblia para guionistas de cine, €l viaje de un escritor, Chris Vogler ofrece un patrén narrativo del

viaje del héroe dividido en doce estadios:
e o 1. MUNDO ORDINARIO: El mundo normal del héroe antes de que la historia comience. Se le presenta de

o e manera que la audiencia simpatice con la situacion o dilema. Algan tipo de polaridad en la vida del héroe

silemEik La audiencia tira de él en direcciones opuestas ocasionandole estrés.
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lugar mejor exteriores o interiores le compelen al cambio.
Utilizando sus
hm:'::;:as o Una ides dnica 3. RECHAZO DE LA LLAMADA: El héroe rechaza el desafio o aventura, principalmente por miedo al
. lleva su mundo a cambio.
mb:‘;t:; ::IEE:E un deseqguilibric
victoriosos Regreso . oo 4. ENCUENTRO CON EL MENTOR: El héroe encuentra un mentor que lo hace aceptar la llamada y lo
"I'I'_" _e' ardinaria informa y entrena para su aventura o desafio. Alternativamente el héroe puede encontrar en su interior
) Ser Llamzada 2 una fuente de coraje y sabiduria.
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@ s s aventura Eﬁgﬁaﬂ 5. CRUCE DEL UMBRAL: Al final del primer acto, el héroe abandona el mundo ordinario para entrar en el
aunguela adoptarla parque mundo especial o magico, con reglas y valores desconocidos.
resistencia a su cami Fechaz |rr1|:r!|ca un cambio
slradedor as c"a”;'::'a dela y éste esduro 6. PRUEBAS, ALIADOS Y ENEMIGOS: €l héroe se enfrenta a pruebas, encuentra aliados y confronta
cranics llamads enemigos, de forma que aprende las reglas del mundo especial o magico.
Cuando se Encuentro u ] 7. ACERCAMIENTO A LA CUEVA INTERIOR: El héroe y sus nuevos aliados obtienen éxitos durante las
desaniman y fEETEE= con el S S ruebas y se preparan para enfrentarse a su gran desafio en el mundo especial
consideran _ . OErimes experiencia, clara p yseprep p g p .
abandonar |a idea, -'"-._ visidn y _ . ) o L .
cmpiszan 2 ver los . hen:arnia"ltas 8. ORDALIA: Hacia la mitad de la historia, se produce la crisis mas grande de la aventura. El héroe
primeras beneficios o deal o, il == 'F‘—"_ . confronta la muerte o afronta su miedo mas terrorifico. Del momento de muerte surge una nueva vida.
de sus esfuerzos oOrdalia L:I:I'IEEFE? *-..,, ayudard en el vigje
:f:ﬁaﬂ'a Prushas, e, 9. RECOMPENSA: E| héroe se ha enfrentado a la muerte, se sobrepone a su miedo y ahora gana una
ls cusvg aladosy e recompensa. Puede celebrarse el triunfo, aunque todavia acecha el peligro de perder la recompensa.
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p:;"h';ffﬁ'; Daciden dar ol salto 10. CAMINO A CASA: €l héroe debe dejar atras el mundo especial y volver al mundo ordinario con la
ides y nosale Ymﬂ';”ﬂ”?:?i_b:* recompensa. Normalmente, una escena de persecucion senala la urgencia y peligro de la mision.
como esperaban .
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Empl_ljr:'r"|a idE: Ahora Emn_el 11. RESURRECCION: En el climax, justo en el umbral del mundo ordinario, el héroe se enfrenta nueva-
° hasts el final, "E’d:d"“h'abﬂ?“!" e mente a la muerte y debe usar todo lo aprendido. Es purificado por un Gltimo sacrificio, otro momento de
trabsjanen nuevas == OUre-Gentey muerte y resurreccion, a un nivel mas elevado y completo. A través de la accion del héroe, las polarida-

circunstancias se

habilidades para <l oponen al cambio.

exito

des que estaban en conflicto al inicio de la historia se resuelven finalmente.

12. REGRESO CON EL ELIXIR: El héroe regresa a casa con el elixir cuyo potencial le ayudara a transformar
o el mundo ordinario como él fue transformado.

¢Cuantas peliculas y novelas te vienen a la mente que siguen este esquema? Star Wars, Matrix, el Sefor
de los Anillos, el Rey Arturo, ise te ocurren mas?

Creditos: Adaptado al espanol de “Resonate” Nancy Duarte.
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