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INTRODUCAO

Historico de uma problematica

Como marionetista, este projeto de mestrado nasce da necessidade pessoal
em refletir sobre questdes importantes surgidas no meu dia-a-dia, na criagdo
teatral, neste caso, no campo do teatro de formas animadas. Ao longo dos anos,
assumi determinadas opcdes técnicas e artisticas que definem hoje o meu trabalho,
numa linha orientadora que atravessa os espetaculos aos quais me tenho dedicado.
Depois de ter reunido alguns anos de experiéncia nesta area, conclui que seria
oportuno olhar para aquilo que fago e pensar um pouco sobre aquilo que tenho
feito.

O trabalho que venho realizando assenta no reconhecimento e exploracao
das técnicas tradicionais do teatro de marionetas (fantoches, fios, mascaras, teatros
de sombras, etc.), na compreensdo da sua natureza essencial e na procura dos
caminhos para a sua evolugdo. Neste sentido, tenho tentado aliar, aos principios
ancestrais desta arte, elementos contemporaneos e recursos atualmente disponiveis
permitindo contribuir para aumentar a eficacia dos sistemas originais.

Ao longo de cada processo de criagdo, surgem muitas incertezas. Para
além de davidas emergentes na dramaturgia ou encenagao de cada trabalho, posso
adiantar os problemas praticos, técnicos e pragmaticos, enredos do saber fazer. No
teatro de formas animadas, a mistura com a diversidade de materiais e ferramentas
de manipulacdo, acabamos por criar uma relagdo especial, de amor e 6dio, com as
matérias de que sdo feitas as nossas personagens, as tecnologias de transformagao,
os desafios mecanicos. Recentemente, também nos, marionetistas, tivemos que
aprender a lidar com outro desafio de aprendizagem: uma legido de computadores,
soft e hardwares, interfaces, megabytes, megapixeis € um mega-mundo novo, de
nomenclaturas estranhas e ferramentas virtuais. A multimédia chegou para ficar,

aliando-se aos parametros anteriormente estabelecidos e ditando uma reaprecia¢ao



das bases do nosso oficio. Entdo, mais do que nunca, foi-nos preciso conciliar
passado e presente, tradicdo e contemporaneidade.

A reflex@o que o projeto atual levanta procura integrar-se num debate mais
alargado, sobre a incorporagdo de recursos da modernidade nas técnicas artisticas
tradicionais (no caso especifico deste projeto, o teatro de sombras). Esta ndo ¢&,
obviamente, matéria exclusiva das formas animadas, mas refere-se a propria
esséncia da tradi¢do artistica dos povos. A inovagdo tecnologica pode destruir um
patriménio tradicional? A evolucdo das tecnologias traz mais beneficios ou
maleficios? A arte popular deve permanecer pura, inalterada? O cruzamento de
linguagens artisticas descaracteriza a marioneta? Estas sdo algumas das duvidas
que estdo na origem deste debate.

Primeiramente, sera conveniente definir os conceitos em destaque no
nosso trabalho sobre as formas animadas: tradi¢do e tecnologia.

Comegamos pela no¢do de tradicdo, cultura popular ou folclore. O termo
folclore (saber do povo) foi criado pelo escritor e antiquario britdnico William
John Thoms, em 1846. Utilizado desde entdo para designar uma ciéncia das
tradi¢des e usos populares, ¢ constituido pelos costumes e tradigdes populares,
transmitidos de geragdo em geragdo. Todos os povos possuem as suas tradigdes,
que se transmitem através da cultura oral, da escrita, do artesanato, jogos, festas,
rituais sagrados ou — 0 que mais nos interessa — espetaculos performativos. Em
todos estes casos, estamos perante atividades culturais que nasceram e se
desenvolveram com o povo. A propria Unesco declara que folclore ¢ sindnimo de
cultura popular, representando a identidade social de uma comunidade através de
suas criagdes coletivas ou individuais, constituindo também uma parte essencial
da cultura de cada nacdo."

Vejamos, a seguir, o segundo conceito em causa neste trabalho:

tecnologia. Este termo envolve todo o conhecimento técnico e cientifico, assim

! Recomendagdes sobre o estudo do folclore dadas pela Unesco.



como as ferramentas, processos e materiais criados e/ou utilizados a partir de tal
conhecimento.

Por conseguinte, podemos afirmar com seguranga que todos as expressoes
que refletem a cultura popular envolvem uma aprendizagem de conhecimentos
técnicos especificos. Possuem, portanto, um patriménio tecnoldgico inerente.
Vendo as coisas por este prisma, ndo parece haver nenhum conflito na relagdo
entre tradicdo e tecnologia. No entanto, quando as inovacdes trazidas pelo
progresso sdo integradas nas atividades da cultura do povo, surge invariavelmente
uma grande discussdo no seio dos investigadores. Onde, ou melhor, quando nasce
este antagonismo?

De acordo com o que defende a estudiosa brasileira Vivian Catenacci, a
cultura popular ¢ uma preocupacdo intelectual que s6 no Romantismo viria a
despertar os primeiros investigadores sociais. Embebidos pelo espirito da época,
foram os "responsaveis pela fabricacdo de um popular ingénuo, anéonimo, espelho
da alma nacional, [sendo] os folcloristas seus continuadores, buscando no
Positivismo emergente um modelo para interpreta-lo"*. O interesse do movimento
romantico pelas tradicdes populares influenciou homens como Jacob e Wilhelm
Grimm, que deixaram uma ampla recolha e fixaram a forma literaria dos contos
de fadas, patrimoénio da cultura oral europeia. Métodos absolutos e rigorosos,
como o utilizado pelos irmaos Grimm na inventariacdo das tradi¢des populares,
tiveram grande ascendéncia sobre os primeiros folcloristas, na sua maneira de
pensar e preservar a sabedoria do povo. Se, por um lado, podemos afirmar que
este tipo de trabalho foi de suma importancia para sustentar a memoria de certas
tradi¢des, algumas delas em vias de extingdo, também ¢ verdade que o interesse
intelectual pelas tradicdes populares trouxe consigo aspectos menos favoraveis.

Daqui nasce também a nocdo tortuosa de imutabilidade de um acervo cultural,

* VILHENA, L.R. (1997). Projeto e missdo: o movimento folclorico brasileiro 1947-1964. Editora
Funarte. Rio de Janeiro, Brasil,



uma espécie de “musealiza¢do” que vai tentar fixar e manter intactos os elementos
constituintes do saber do povo.

As grandes tradigdes do teatro de formas animadas foram igualmente
envolvidas, nesta mesma época, pela inquietagdo protetora dos folcloristas. Ha
varios exemplos, como aqueles apontados por John McCormick no seu artigo
“Tradicdo e Modernidade no Teatro de Marionetas”. Cita ele a recolha realizada
pelo alemdo Johann Scheible das diversas versdes do mito de Fausto, a partir das
representacdes com marionetas (que inspiram, alids, a obra de Goethe) ou, no caso
da Bélgica, o registo entusiastico feito por Jean-Baptiste Onofrio sobre o popular
Théatre Lyonnais de Guignol.

Embora parega acertado situar no século XIX a origem provavel desta
atitude radical de oposicdo a evolugcdo e renovagdo da tradicdo, podemos
identificar sinais posteriores que reafirmam a continuidade e o refor¢o desta
mesma linha de pensamento.

Por exemplo, no Brasil da primeira metade do século XX, Hermilo Borba
Filho realiza um notavel trabalho de pesquisa para compreender o funcionamento
do teatro popular de bonecos original da regido de Pernambuco, extremamente
rico e inventivo, conhecido como Mamulengo. O seu entusiasmo chama a atengao
de muitos outros estudiosos. Sobre a resisténcia de alguns destes ultimos em
aceitar a dita modernizagdo dos espetaculos de bonecos, Hermilo conta-nos um
caso singular. Diz ele que, certa vez, acompanhando o espeticulo de um
conceituado mestre de mamulengos, viu subir a cena um fantoche carregando uma
miniatura de Coca-Cola as costas. Os puristas presentes escandalizaram-se e
protestaram veementemente, dizendo que o folclore se estava degradando ao
evoluir. A estes, respondeu Hermilo: “O brinquedo ¢ do povo, o povo faz dele o
que bem quiser.” A luz do pensamento de uma parte da burguesia intelectual, a
corrupcdo da tradicdo advém da presenga de elementos estranhos a forma

originalmente fixada. Sdo, desta feita, situagdes comprometedoras da estrutura das



manifestagdes originais. Na verdade, esta ideia ¢ alheia a natureza dindmica da
cultura popular. Hermilo fala-nos ainda, com espantosa naturalidade, da inovadora

introducgdo da amplificagdo sonora nos espetaculos do mestre Ginu:

O espetaculo de Ginu, por mais que ele queira sofistica-lo, permanece autenticamente popular.
Nao tem uma tenda e deixa tudo a cargo de quem o contrata, improvisando o local da
representacdo com um lengol pendurado numa corda. O que ele faz questdo ¢ de instalar os alto-
falantes e pendurar um microfone ao pescogo, pois o “meu espetaculo ¢ todo irradiado”. Trata os
espectadores de “meus caros ouvintes” (...) Vaidades naturais num artista de sua categoria, que
vive nesta época de tanto adiantamento técnico.’

Nesta descri¢do, ndo ha vestigios de conflito entre a comunicagido cénica
ancestral e a tecnologia emergente no tempo presente. Este tipo de evolucdo
parece at¢ mesmo refor¢ar o vinculo existente na relacdo do artista com o seu
publico (os “caros ouvintes”), através da identificacdo de signos comuns e
linguagens reconhecidas por ambos. Alids, a numerosa presenca de espectadores
vem provar de forma inequivoca que esta tradi¢do continua viva e necessaria no
seio da comunidade. Ela ¢ do povo para o povo que manifesta abertura para
absorver as influéncias externas e até mesmo assumir como suas novas formas de
expressdo. O investigador venezuelano Rafael Salazar, na conferéncia que
proferiu na Universidad Nacional Experimental del Yaracuy sobre as origens e a
evolugdo do folclore. Ele defende esta mesma convic¢ao ao discorrer sobre as
festas populares e a forma como absorvem os elementos oriundos de outros

povos, através do fenémeno da aculturacio:

O ser humano é um produto do seu tempo. (...) A Unica coisa que muda ¢ a maneira de celebrar [as
festas]. Nao ha culturas puras. A cultura pertence ao povo que se apropria da tradi¢@o, e quando

. . ., . 4
isso ocorre e o coletivo a faz sua, esta converte-se em patrimonio.

> BORBA FILHO, Hermilo. (1987. Pgs. 85-86) Fisionomia e Espirito do Mamulengo. Editora
Inacen. Rio de Janeiro.

* SALAZAR, Rafael (2010). “Mestizaje es un patrimoénio de la humanidade”. Artigo da UNEY no
site da Internet: www.uney.edu.ve/universidad/rafael salazar musica mestizaje nov_2010.htm



O proprio conceito de conservagdo da tradicdo ja €, em si, polémico. As
manifestagdes culturais t€ém uma indole popular por refletirem uma necessidade
do povo ou, mais estritamente, de uma parcela da populagdo, que integra a
tradi¢do, participando ou assistindo. Essa gente sustenta a sua existéncia porque
sente a sua necessidade. Todos vivemos numa sociedade em permanente e
espontdnea mutacdo, pelo que ¢ absolutamente natural que as suas manifestagdes
culturais absorvam e reflitam estes elementos, sejam eles de ordem técnica,
estética ou poética. Quando a tradi¢do deixa de ser importante para o seu publico,
muda, transforma-se ou simplesmente desaparece. O professor MacCormick
corrobora esta opinido ao afirmar que “a partir do momento que se reconhece que
uma tradi¢@o j& ndo corresponde a uma realidade social, esta tradicdo, num certo
sentido, deixa de existir.” E os exemplos de recuperagdo de tradigdes mortas ou
moribundas no Teatro de Formas Animadas deixa-me ainda perante um quadro
maior de incertezas. E o caso da Commedia dell’Arte, na Italia ou, em Portugal,
dos Bonecos de Santo Aleixo (recriados pelo Centro Dramatico de Evora) e o
Teatro Dom Roberto (cuja retoma inicial devemos ao colega Jodo Paulo Seara
Cardoso). Nestas situagdes, foram artistas burgueses e investigadores os que
assumiram as tradi¢des em vias de extin¢do, juntamente com espectadores de
outros contextos sociais. Eles assumem aquilo que o povo ja ndo quer ou ja ndo
precisa? Christine Zurbach parece partilhar esta inquietagdo sobre a relacdo entre
o erudito e o popular no teatro de marionetas, ao assumir no que respeita a
investigacdo dos Bonecos de Santo Aleixo o desejo de analisar os processos que,

segundo afirma:

> MCCORMICK, John (2002. Pag. 244) “Tradigdo e Modernidade no Teatro de Marionetas”. In:
Teatro de Marionetas — Tradi¢do e Modernidade. Ed. Casa do Sul. Evora, Portugal



Sustentam a evolugdo de determinadas praticas culturais do nosso tempo, em particular as que se

caracterizam por uma curiosidade crescente dos criadores e do publico pela conservagdo de objetos
: 6

provenientes do passado.

Segundo esta investigadora, criadores e receptores originais do Santo
Aleixo ja ndo existem no teatro atual, portanto, a sua pratica original também
nunca pode ser inteiramente recriada.

O notavel e meritorio trabalho destes criadores promoveu a recuperagdo de
expressoes teatrais que, de outra forma, estariam condenadas ao desaparecimento.
Mas, para o fazerem, tiveram de as retirar do seu contexto original, perante
fazedores e espectadores ja desinteressados ou desmotivados, num terreno
sociocultural incapaz de as sustentar. Nestes casos, constatamos uma cristalizacao
da fisionomia do evento original, tanto nos aspectos visuais, COMo NOS recursos
tecnoldgicos ou conteudos dramatirgicos. Conscientes da importancia que retém a
heranca que receberam, estes novos fazedores eruditos ndo podem (nem desejam)
dar a tradi¢do continuidade, evoluir, mudar, abdicar de noc¢des antigas para aceitar
as novas diretrizes da sociedade em progresso. Arrisco a dizer que este
procedimento retém apenas o fantasma de uma cultura que era popular, livre e
inconstante — como 0 povo que antes a amparava. Numa leitura mais otimista e
favoravel, poderiamos dizer que estamos diante de um novo tipo de manifestagao
teatral, viva e ativa, mas noutro registo (embora igualmente estatico e imutavel).
Esfor¢os de reintroducdo destas manifestagcdes junto de artistas populares, como
os que tem vindo a fazer o marionetista italiano Bruno Leone com o seu
polichinelo napolitano, sdo escassos e, por via de regra, pouco eficazes.

De facto, esta polémica sobre a preservagdo das tradigdes ¢ tdo rica e
avassaladora que poderia até desviar-nos da presente linha de investigagdo. Esta

pretende centrar-se na influéncia das novas tecnologias na estrutura das grandes

8 ZURBACH, Christine (2002. Pag. 181). “Erudito e Popular: a recepgio teatral dos bonecos de
Santo Aleixo”. In: Teatro de Marionetas — Tradi¢do e Modernidade. Ed. Casa do Sul. Evora, PT.



técnicas tradicionais do fazer teatro de formas animadas, como € o teatro de
sombras. Seguimos, entdo, mas com calma.

Por outro lado, o jornalista brasileiro Marco Souza lanca uma ideia
interessante, considerando que a propria oposicdo entre tradicdo e modernidade &,

na realidade, uma inven¢do moderna. Diz ele:

E em relagdo aos processos de ruptura inaugurados pela modernidade que os principios aos quais
ela se opde sdo definidos como tradicionais, assim, como é em relagdo aos principios da tradigéo
que esses processos de ruptura sio definidos como modernos. E como se, em certo sentido, a
modernidade acabasse instaurando o proprio sentido da tradigdo. Na mesma medida, se a tradigdo
deixasse de existir, deixaria também de ter significado a afirma¢do da modernidade porque sua

definigdo basica é essa ruptura para com a tradigio.”

Esta afirmagdo sugere um caminho inverso: até que ponto as propostas de
inovacdo artistica atualmente vigentes receiam, também elas, uma influéncia
nefasta da tradicdo? O medo da contaminagdo por padrdes antiquados ter-se-a
igualmente instalado no seio da modernidade? Atua com a mesma ambiguidade
contraditéria e corrosiva que a modernidade tinha lancado, durante muitas
décadas, sobre a tradicao? Contrariando esta nocao, existem experiéncia notaveis
onde a tradicdo surge como elemento inspirador da renovagdo artistica
contemporanea. Tal ¢ o caso do teatro do encenador e tedrico do teatro Jerzy
Grotowski, que assumiu, ja na década de 1960, um estilo parateatral, investigando
o significado do ritual e da performance fora do contexto da obra de arte. Eugénio
Barba, discipulo e continuador de Grotowski, também vai beber a fonte das festas
e cerimonias de cardcter popular, assim como nas grandes tradigdes do teatro
mundial, construindo a partir dai um percurso artistico como criador teatral de
reconhecida vanguarda. Em Portugal, o encenador José Caldas prossegue um
caminho semelhante, no seu projeto intitulado Dramaturgia Arquetipica da Lingua

Portuguesa, com mais de 40 anos de existéncia, através do qual identifica e

7SOUZA, Marcos (2005. Pag.76). O Kuruma Ningyo e o Corpo no Teatro de Animagdo Japonés.
Editora Annablume. Santa Catarina, Brasil.



transcodifica para o teatro as manifestacdes performativas populares, contetidos
da tradicdo oral, a literatura popular e outros elementos comuns a cultura dos
diferentes paises lus6fonos.

A tradigdo alimenta a modernidade. Autores como o socidlogo americano
Reinhard Bendix confirmam esta tese dizendo que estes dois elementos ndo
podem ser excludentes, mas que a tradi¢do proporciona um conjunto de pré-
condi¢des para a modernidade. A primeira ¢ um curso de acdo social que ndo
desaparece na segunda, mas reafirma a sua composi¢do nas estruturas modernas,
formando elementos-chaves para a constru¢do da ideologia dominante e da
organizagao e articulagdo dos interesses da sociedade.

Igualmente, podemos encontrar a génese de uma tradicdo a partir de
influéncias de caracter tecnologico-progressistas. Proximo do universo das
formas animadas, temos um exemplo fascinante, na contribui¢do que o0s
portugueses deram a cultura japonesa dos séculos XVII e XVIII. A robotica, que
no Japao moderno atingiu expoentes de cultura nacional, ultrapassando os campos
da investigacdo cientifica e da industrializacdo para conquistar o imaginario
popular, nasceu do Karakuri. Esta requintada forma de arte tradicional envolve a
constru¢do de engenhosos autdomatos, pequenos robots minuciosamente
concebidos em madeira e ceramica, movidos pela for¢a de molas, pesos e
contrapesos (fig. 1). Capazes de movimentos extremamente complexos, estes
brinquedos sofisticados foram o expoente maximo da alta tecnologia do periodo
Edo (entre 1603 — 1868). As proezas do Karakuri estdo na origem da
automatizacdo da industria sucedanea e dos fantdsticos prototipos humanoides
atuais, como o Asimo, da Honda, ou os robots musicos da Toyota. Os
fundamentos técnicos desta arte procedem do intercaimbio cultural iniciado com a
Europa no Renascimento, quando portugueses e espanhois ofereciam aos
governantes japoneses exemplares de relojoaria e inovadores engenhos de

navegacdo. A modernidade tecnoldgica ocidental inspirou assim uma nova
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tradicdo no Japao Imperial, que mais tarde iria despoletar um dos principais
expoentes do desenvolvimento industrial de uma nagdo. Uma verdadeira

revolucdo na arte e na tecnologia.

Figura 1:
Boneco mecanico Karakuri
(fotografia de justystarz)

Os mecanismos complexos sdo
baseados na relojoaria e nos
instrumentos de navegacdo do
Renascimento.

Arte e tecnologia. E exatamente neste sentido que o presente trabalho
pretende avancar a partir de agora. Nao vamos continuar a perseguir problemas
emergentes do conflito entre tradi¢do e modernidade, arte popular e pensamento
erudito, nem mesmo a delicada questao da preservagdo do patrimoénio cultural (ou
da sua pretensa descaracterizacdo). As consideragdes realizadas nesta introdugao
serviram para o enquadramento do debate que este tipo de trabalho tem suscitado
na investigacdo sobre o Teatro de Formas Animadas. Tenciono experimentar,
percorrendo um objeto teatral contemporaneo, as possibilidades da evolugao
tecnoldgica numa determinada técnica tradicional das formas animadas, neste

caso o Teatro de Sombras, sem perder aquilo que a define e caracteriza como tal.
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PARTE I
PRESSUPOSTOS DESTE PROJETO

Nos capitulos que seguem, vou-me dedicar a fundamentacdo de alguns
elementos que estdo na origem deste projeto de mestrado. A clarificagdo sobre
cada um deles em separado ¢ importante para entender como todos serdo
conjugados na obten¢do do resultado final, o espetaculo teatral Prometeu, objeto

deste estudo.

Capitulo 1
UM TEATRO NAS SOMBRAS

A proposta técnica e estética do espetdculo Prometeu, sobre o qual nos
debrucamos, assenta no reconhecimento ¢ analise de uma das formas animadas
tradicionais mais antigas: o teatro de sombras. O famigerado sombrista Jean-
Pierre Lescot diz-nos ser esta arte o resultado “da projecdo da luz (préopria da

. I . \ £ 8
linguagem onirica) misturada a matéria”

. Trata-se, em sintese, de um género
teatral especifico, onde a a¢do dramatica ¢ mostrada ou sugerida através de
silhuetas projetadas e animadas pelo ator em contraluz sobre uma tela transltcida.

Segundo Maryse Badiou, o teatro de sombras concede existéncia ao
mundo dos mortos — o reino das sombras. E, por isso, recorrentemente utilizado
(no passado e no presente) em rituais magicos, por oraculos e sacerdotes das mais
variadas crencas religiosas. No Egito antigo, por exemplo, praticava-se um
exorcismo para combater os inimigos do Sol, aqueles que adoravam a escuridao.

O ritual implicava a destruicdo de figuras de cera ou de papiro pelo fogo. A

sombra provocada pelas chamas deveria apagar-se, levando consigo os espectros

¥ LESCOT, Jean-Pierre (2005). “Poesia e amor no teatro de sombras” Trad. Valmor Beltrame. In:
BELTRAME, Valmor (pag.14). Teatro de sombras: técnica e linguagem. Ed. DESC.
Florianépolis, Brasil.
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malignos. Na Babilonia, realizava-se um ritual de encantamento semelhante, onde
figuras de madeira eram destruidas pelo fogo. Igualmente, na Mesopotamia, os
sacerdotes hititas manipulavam figuras de terra ou cera diante das chamas. Meher
Contractor e Badiou concordam ao adiantarem que o teatro de sombras estd na
origem da civilizacdo, presente em quase todas as culturas, onde aparece com
diversas variagdes formais e técnicas. E um meio privilegiado para preservar as
memorias coletivas da sociedade, representando os seus acontecimentos mais
importantes em cerimonias sagradas ou festas tradicionais.

Dada a sua antiguidade, disseminacdo geografica e natural efemeridade,
torna-se impossivel reconstruir com exatiddo o local e caracteristicas das
primeiras manifestacdes deste género artistico na histéria da humanidade.
Existem, isso sim, inimeras explicagcdes poéticas, tal como a lenda chinesa que

transcreve a historiadora alema Margot Berthold:

Um homem chamado Shao Wong, do estado de T’si, veio diante do imperador Wu-ti em 121 a.C.
para exibir sua habilidade em comunicar-se com os fantasmas e espiritos dos mortos. A consorte
favorita do imperador Wang, havia acabado de morrer. Com o auxilio de sua arte, Shao Wong fez
com que as imagens dos mortos e do deus dos lares aparecessem a noite. O imperador a viu a uma
certa distancia, atras de uma cortina... (...) O teatro de sombras, entretanto — o qual, de alguma

. oAl 9
forma, Shao Wong parece ter usado— permaneceu uma forma favorita do teatro chinés.

Lendas a parte, poderiamos localizar ja na Arte Paleolitica (especialmente
na sua expressdo parietal) os indicios da necessidade humana primordial em
representar em imagens os aspectos dinamicos da vida e da natureza. As figuras
gravadas na pedra, no interior sombrio das grutas, sugerem a celebracao de rituais
magicos ou a representagdo de mitos, elementos que estdo na origem do teatro,
evoluindo para a expressao profana destes comportamentos sagrados. Jean Clottes
e David Lewis-Williams, autores da obra Les chamanes de la préhistoire,

defendem esta posicdo cientificamente, ao estudarem as praticas xamanicas na

? BERTHOLD, Margot (2003. Pag.55). Histéria Mundial do Teatro. Ed. Perspectiva. Sio Paulo,
Brasil.
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génese da arte das cavernas pré-histdricas. Segundo eles, a utilizacdo do espaco e
o ambiente das grutas poderia facilitar a alteragdo da consciéncia, induzindo
alucinagdes para aceder aos poderes sobrenaturais através da parede, que era uma
espécie de véu separador entre o outro mundo e o nosso. Na mesma obra citada
acima, estes investigadores declaram que em todos os lugares e em toda a sorte de
mitologias, “o mundo subterraneo foi considerado como o reino do sobrenatural,
dos deuses, da morte e dos espiritos. Entrar 14 era aventurar-se num outro mundo
para reunir-se com os seus moradores.”'’

Para além do evidente paralelismo desta afirmacdo com a visdo do “mundo
dos mortos” de Badiou, sdo demasiado evidentes as similitudes entre esta forma
de arte dos nossos antepassados mais remotos € 0s mitos que explicam a origem
do teatro de sombras. Ainda que estas teorias sobre a pré-historia sejam
meramente especulativas e dificeis de comprovar, levantam hipdteses
interessantes para compreender as motivagdes especificas desta forma peculiar de
teatro. Exploro novamente esta questdo mais adiante.

Sobre a nascente do Teatro de Sombras enquanto espetaculo performativo,
existem dados mais concretos e menos especulagdo. Assim mesmo, a analise das
referéncias indicadas pelo professor e investigador da marioneta Valmor Beltrame
indicam a existéncia de marcadas divergéncias entre os historiadores. Na opinido
de Contractor, o teatro de sombras terd surgido na India, de onde chegam
indicagdes da sua expressdo em interpretacdes cénicas primitivas do Marabharata
(poema épico indiano). Para o historiador alemdo Max von Boehn, ¢ a China que
estd na origem dessa tradicao (fig. 2). Ali ela terd sido apresentada pela primeira
vez durante a Dinastia Han (206 a.C. 220 d.C.), na provincia noroeste de Shanxi.
Ambos apresentaram como indicios irrefutdveis na defesa das sus teses a

preservagdo de silhuetas originais com mais de 2000 anos de idade. Estudos mais

" CLOTTES Jean / Lewis-Williams,David (1996. Pag 56) Les chamanes de la préhistoire. Edition
du Seuil. Paris, Franga.
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recentes, como o da marionetista javanesa Tamara V. Fielding, indicam que o
espetaculo com sombras ¢ praticado na ilha de Java ha mais de mil anos. Outros
autores registam a existéncia desta arte na Tailandia, Taiwan, Camboja, Malésia,
entre outros paises asiaticos, num periodo compreendido entre os séculos II e IV

a.C.

Figura 2:

As silhuetas do teatro de sombras
chinés possuem grande riqueza de
detalhes e mecanismos engenhosos.

(foto Aucam Fans: Wind of China )

No século XIII, o Teatro de Sombras j& aparece referenciado no norte da
Africa, especialmente na regido mediterranica, mas é somente no século XVIII
que esta tradicdo popular chega ao continente europeu. Na Grécia, existem
amplos registos da existéncia de um teatro de sombras primogénito na Europa,
cujos vestigios ainda hoje sdo identificaveis na forma tradicional conhecida como
Karagoz, praticada com destaque na Turquia, mas com congéneres na Siria,
Argélia e Tunisia. Para além do professor Beltrame, outros autores como Maryse

Badyou, Jean Pierre Lescot, Fabrizio Montecchi e Ana Maria Amaral sdo
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unanimes em reconhecer que o Teatro de Sombras passou, na sua transi¢ao inicial
para o Ocidente, por um processo de empobrecimento cultural, servindo mais do
que nada para satisfazer a voracidade pela captacdo de imagens, por parte de
variados estratos sociais. Assumida na generalidade como divertimento facil, o
espetaculo perdeu nesta altura a sua carga simbolica, ritual e dramatirgica,
caracteristicas intrinsecas nas suas manifestacdes no Oriente, esbatendo-se em
meio a uma panodplia de atragdes feriais.

Apesar disso, a sociedade do Século das Luzes curvou-se, fascinada,
diante dos espectros luminosos. Eram tantas as possibilidades da sua forma: os
quadros animados, as sombras corporais dos pequenos teatros franceses, os
retratos de silhuetas, a ombromania ou shadowgrafia (sombras feitas com as
maos), entre muitos mais efeitos. Multiplicavam-se os espetaculos de sombras
nos animados serdes das casas da burguesia e aristocracia. Excitados com o
interesse do publico, os principais editores europeus, em cidades como Epinal,
Nance, Wissemburg ou Munique imprimiram soberbas pranchas ilustradas com
silhuetas, cendrios e dispositivos cénicos completos. Recriadas na ilusdo dos
engenhos 6ticos, como a Lanterna Mégica, as sombras projetadas assombravam os
espectadores com os seus efeitos fantasticos e fantasmagaricos.

A qualidade teatral das sombras refugiou-se nas excegdes, sobrevivendo
em espetaculos como os do francés Séraphin, que no final do século XVIII cria
pequenas obras-primas, voltadas para o publico seleto do Palais-Royal. Embebido
de humor e inteligéncia, explora com maestria técnica temas e estorias de cunho
populares. Mais tarde, ja no século XIX, outra das referéncias incontornaveis das
sombras teatrais viria a ser o lendario cabaré parisiense Chat Noir. Fundado pelo
marionetista Rodolphe Salis em 1887, ditava com o seu estrondoso sucesso as
modas e influéncias nos teatros de sombras na Europa. Frequentado por alguns
dos artistas mais importantes do seu tempo, como o pintor e cendgrafo Jacques

Riviere, ou o desenhista Caran D’Ache, o Chat Noir primava pela qualidade
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visual e inovagdo dos seus espetdculos, mas também beneficiava do talento e da
capacidade de improvisacao de Salis, mestre absoluto nas técnicas de manipulagao
e interpretacdo dos antigos bonecreiros.

Apesar do furor com que invadiram e se espalharam pela Europa, as
sombras acabaram por esmorecer, sendo gradualmente substituidas no seu
esplendor a partir do final do século XIX. Primeiro, com o surgimento da
fotografia e, poucos anos depois, com a chegada magistral do cinema.

Ao longo da primeira metade do século XX, em meio as convulsdes
sociais que alimentavam os conflitos locais e despoletaram as duas Grandes
Guerras, o Teatro de Sombras perde quase completamente a sua influéncia e
sobrevive num estado latente. Os anos 70 trazem-no de volta a ribalta, com um
numero crescente de investigadores entusiastas da marioneta e artistas de espirito
renovador, curiosos pelo redescobrimento das antigas tradigdes e abertos a
integracdo das novas tecnologias. Personalidades emergentes, como o suico
Rudolf Stoessel, os franceses Pierre Lescot ¢ Luc Amoros, o italiano Fabricio
Montecchio, o australiano Richard Bradshaw, para além de grupos como o Gioco
Vita, da Italia, sdo apenas algumas das referéncias incontornaveis nesta fase.

Atualmente, verifica-se uma grande proliferagdo de Centros de
Investigacdo, companhias estaveis e projetos multidisciplinares por todo o mundo.
O Teatro de Sombras assoma a luz deste novo século, enriquecido pelo estudo do
seu passado ancestral e revigorado pelas novas tecnologias e linguagens

experimentais.
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Capitulo 2
A SOMBRA DO WAYANG INDONESIO

Entre as mais conceituadas tradi¢des do teatro de sombras conhecidas,
encontra-se o indonésio Wayang Kulit. Depositdrio de uma cultura milenar,
possui uma estrutura técnica exemplar e a uma indiscutivel riqueza estética. Por
isso, escolhemos esta tradicdo como referéncia para a constru¢do do nosso
espetaculo Prometeu. No contexto do projeto que inspira esta dissertagdo,
considero necessario apresentar alguns elementos que definem este invulgar teatro
de sombras.

Curiosamente, a palavra wayang, que em javanés quer dizer teatro,
significa também iluminagdo, ilusdo, fantasma. Trata-se de uma ace¢do muito
apropriada para a aproximagao que faremos a seguir neste estudo, em relacdo aos
universos do cinema e da imagem manipulada. Wayang kulit significa
literalmente “teatro de pele”, referindo-se claramente ao material de que sdo feitas
as delicadas silhuetas confecionadas em couro (fig. 3). O mesmo termo ¢ também
utilizado para designar outras formas de representacdo cénica e narrativa com
formas animadas, entre as quais estdo as marionetas manipuladas por varas
(wayang golek), as mascaras (wayang topeng) ou os bonecos planos esculpidos
em madeira (wayang klitik), entre outros. David Irvine'' designa até sete
diferentes formatos de wayang, assumindo que todos estes meios, sejam
marionetas de madeira ou pele, mascaras ou narrativa dangada, podem em teoria
ser usados para narrar as estorias tradicionais. A pratica deste tipo de teatro ¢é

milenar e, em Java, considerada como a mais alta manifestacdo da cultura do pais.

"IRVINE, David (1996. Pag.12). Leather Gods and Wooden Heroes. Times Edition. Singapure.
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A semelhanga do que acontece na generalidade do teatro asiatico, a musica
¢ também um elemento fundamental no Wayang Kulit. Executada ao vivo por
uma alargada orquestra de intérpretes no Gameldo'?, acompanha e preenche todos
os momentos da narrativa, emoldurando vozes e cantos, criando ambiéncias

sonoras ou marcando as ag6€s e o carater de personagens.

Figura 3:

As silhuetas do Wayang Kulit
sdo feitas em pele de bufalo,
pintadas e douradas seguindo
rigorosas regras ancestrais.

(imagem Deviantart for Free)

O responsavel méximo pela cerimonia, conhecido como dalang (fig. 4), ¢
quem dirige todo o espetaculo. Para além de fazer as vozes das personagens e
manipular as silhuetas, também ¢ musico, cantor, poeta, sacerdote e conselheiro
da comunidade. O seu papel reflete a arte, a cultura e a sabedoria do seu povo.
Tradicionalmente, as pecas sdo apresentadas entre o pdor-do-sol e o nascer do dia,

partindo da entoac¢do de mantras que evocam os antepassados protetores.

"2 Notavel instrumento musical indonésio de percussio, colectivo, formado por gongos, tambores e
variados metalofones.
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Fig. 4:
Dalang manipulando as silhuetas (cortesia da Indonesian Tourist Board)

Em tempos idos, o wayang tinha uma func¢do primordialmente sagrada,
evocando nobres espiritos do passado, que voltavam assim a comunidade sob a
forma de figuras projetadas na tela. Na atualidade, existem exemplos vivos desta
relacdo magico-religiosa, como o ruwantan, uma cerimoénia religiosa de protegao
onde os deuses do wayang exorcizavam a presenca demoniaca do deus
sanguinario Kala. Esta relagdo magico-religiosa, inerente ao universo das
sombras, parece manter-se inalterada no nosso subconsciente, na memoria
coletiva da humanidade, sendo por isso um elemento fundamental na visdo deste
estudo. Todo o ambiente evocado ao longo do espetaculo Prometeu deve oscilar
justamente entre o ritual sagrado e a ceriménia profana.

Por conseguinte, ainda que o Wayang Kulit de hoje seja encarado com uma
atividade ludica, extremamente popular entre os indonésios, ele dispde ainda de
codigos e simbolos carregados de significado religioso. As proprias estorias

perpetuadas nas apresentacdes sdo réplicas dramaticas de poemas épicos como o
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Ramayana ou Mahabharata, narrados na complexa lingua Kawi — javanés antigo, que
ndo ¢ do dominio publico. Os palhagos vao traduzindo estes textos herméticos ao
longo das pegas, suspendendo a agdo e assumindo um distanciamento critico sobre o
conteudo do espetaculo.

Ao nivel da sua estrutura dramatirgica, cada performance wayang divide-se
em trés grandes partes: constitui¢do do enredo, desenvolvimento do conflito e a sua
solucdo final. Sdo cenas que se sucedem durante largas horas, prolongando-se na
noite. As pegas comeg¢am com o dalang a situar o local da acdo e as personagens

intervenientes, para além do enredo basico, a maneira dos coros gregos.

Concluindo esta breve abordagem deste teatro de sombras oriental, devo
dizer que o nosso projeto performativo vai buscar inspiracao nesta raiz tradicional,
mas a sua estrutura devera promover uma transposi¢ao desta forma de fazer teatral
para um universo de signos e referéncias marcadamente atuais e ocidentais. Nao
se trata aqui de reproduzir uma tradi¢do em particular, mas sim procurar
compreender alguns dos seus mecanismos para depois articular um vocabulario
proprio de acordo com estes principios. O desenvolvimento deste espetaculo
contara, naturalmente, com meios tecnologicos recentes e novas linguagens
visuais. Inspira-se no teatro antigo, mas inclui concepgdes de caracter moderno,
tanto na abordagem artistica quanto nos seus aspectos técnicos, nomeadamente no
processamento electronico dos diversos recursos: no tratamento do som, na
iluminacdo, na fusdo da manipulacdo direta das silhuetas com a projecao/edigao

de imagens em video.
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Capitulo 3

Impactos da modernizacio no teatro de sombras javanés

Da mesma forma que o reconhecimento do Wayang Kulit se afigurou
importante para o projeto que nos ocupa, sera oportuno também na sequéncia
deste estudo tecer algumas consideragdes sobre a forma como esta manifestagdo
teatral tem lidado com as permanentes modificagdes sofridas ao longo da sua
longa existéncia. O casamento entre a tradicdo com a tecnologia ¢, afinal, o nosso
tema de eleigao.

Naturalmente, todas as alteracdes na sociedade afetam a arte, sejam elas
convulsdes provocadas pelas guerras ou subtis mudangas econémicas. Isso ¢ mais
verdade ainda quando o fenémeno artistico possui um vinculo tao forte com o seu
publico, como ¢ o caso do popular Wayang. No caso do presente trabalho,
interessa exclusivamente analisar os fatores endogenos na criagdo, mais
precisamente os elementos tecnologicos que interferem no ato de construcio e
apresentacdo do espetaculo. Deixamos de fora a preocupagdo com as novas
tematicas abordadas, as mudancgas no estatuto do marionetista, as alteragdes nos
mecanismos de narrativa, a introducao de novos meios de promogao e difusdo dos
espetaculos, etc.

Segundo defende Roger Long, ¢ possivel reconhecer a introducdo de
mudancas de ordem tecnoldgica nas mais variadas vertentes do teatro de sombras
indonésio: quer na abordagem de novos materiais, ferramentas ou processos de
trabalho quer na evolu¢do dos modos de manipulagdo e na mecanica das silhuetas.
Ao contrario do que se poderia supor, esta abertura a transformacao ¢ uma pratica
constante, que remonta ha centenas de anos, sendo assumida de forma natural no
seio da tradicdo e entendida como uma necessidade bésica para a evolucdo e

sobrevivéncia desta forma teatral.
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Portanto, do ponto de vista estritamente tecnoldgico, interessa
compreender até onde estas mudangas puderam provocar um impacto substancial
nesta forma de expressdo artistica tradicional, potenciando o seu efeito ou, pelo
contrario, desencadeando o seu empobrecimento e consequente descaracterizagao.
Nao parece ser este o caso da utilizagdo do sistema eletronico de amplificagdo
sonora nos espetaculos, ja que este elemento parece ter trazido (sempre que bem
manuseado) mais beneficios do que prejuizos. Long aponta-nos contudo um caso
onde a inovacdo tecnologica pode ter desencadeado resultados, no minimo,
controversos. Trata-se da utilizagdo da luz elétrica como recurso para a criagao
das sombras nos espetdculos. A iluminagdo por filamento incandescente, que
substituiu as candeias de 6leo de coco, alterou padrdes héd muito estabelecidos, até
mesmo a maneira como a imagem dos bonecos eram percecionadas por
bonecreiros e espectadores. Long relata deste modo as impressdes provocadas

pela forma original de iluminagao:

O fogo produz sombras encantadoras dos bonecos que parecem pulsar com vida e energia pelo
ritmo da chama e que morre momentaneamente quando ¢ assoprada pelo vento. Pego pela
iluminag@o erratica da chama, as personagens parecem estar constantemente se movendo e
respirando, mesmo quando os bonecos estdo parados e firmemente plantados no tronco da

bananeira que fica na base da tela no palco."

Logo a partida, podemos considerar que o impacto estético deste efeito
cénico constitui um elemento demasiadamente importante para ser completamente
abandonado. No entanto, os beneficios da luz elétrica foram aceites pela maioria
das companhias indonésias, que acabaram por substituir a iluminacdo antes
realizada com o fogo. As mais-valias deste sistema incluiam uma maior e melhor

visibilidade do espetaculo, com sombras mais nitidas, luz homogénea, distribuida

" LONG, Roger. (1986. Pag. 93) “Tradition et technology: the impact of modernization of
javanese shadow theatre”. in: Damianakos, Stathis. Thédtre D ’ombres — Tradition et Modernite.
Paris: L’Harmattan et Institut International de la Marionnette. Franga.
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por toda a tela. Além disso, questdes Obvias de seguranca para os intérpretes,
espetadores e os proprios locais de apresentagdo contaram para a adopg¢ao massiva
desta nova tecnologia.

Os prejuizos? Estes também contam. Um desenhador de luzes diria - com
certeza - que parte do efeito cénico foi alterado de forma destrutiva. Para o
publico, a sugestdo provocada pela luz do fogo criava sensagdes Unicas, evocando
uma rela¢do especial com o tempo e o espaco da acgdo. Isso tudo desapareceu.

Completamente. Diz-nos assim Long o que mudou, de facto, na percepcao cénica:

O uso das lampadas elétricas e de presso trouxe imagens firmes, claras, substituindo as sombras
pulsantes criadas pela chama viva. Diminuiu o fluxo da “maré magica” e etérea que flui da luz
pulsante, qualidade que adicionou mensuravelmente o sentimento que ancestrais, deuses e herois
misticos de outros tempos e de outros mundos tinham descendido da escuriddo da noite para
revelar os seus espiritos elusivos. Os personagens ndo mais tremulam ou saltam repentinamente ao
sabor da chama.'

Curiosamente, em resposta as mudanca dos padrdes de luz e escuridao nos
espetaculos, alguns dos marionetistas indonésios adoptaram outra forma de
manipulacdo das silhuetas. Eles passaram a fazer tremer suavemente o boneco,
procurando recriar assim o movimento dindmico das sombras sob a agitagdo do
fogo. Por outro lado, nem todos os ajustes na manipulacdo foram paliativos. A
maior qualidade da luz elétrica (com a consequente melhoria da visibilidade)
possibilitou a explora¢do de cenas com movimentos mais ricos € complexos,
valorizando as sequéncias de maior dinamismo, especialmente nos duelos e
batalhas, por exemplo. Este fator proporcionou a oportunidade para um maior
desenvolvimento das técnicas de manipulagdo e foi, sem duvida, um elemento
valorizador da maestria do intérprete das figuras animadas no wayang. Nesta
avalancha de mudancas, desencadeada pela mera substituicdo dos recursos de

iluminagdo, cumpre ainda acrescentar que a aprendizagem do mestre marionetista

' Ibidem (pag.106)
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indonésio vem-se alterando, com uma crescente énfase no virtuosismo do manejo
dos bonecos, em detrimento do seu singular trabalho de interpretacdo vocal, por
exemplo.

A modo de conclusdo deste capitulo, citamos novamente Long, que expoe
ele proprio as duvidas e incertezas sobre o tema que também nos preocupa no

presente trabalho:

Nao cheguei a conclusdes definitivas sobre a exploragdo da tecnologia e o seu impacto no wayang.
(...) Quando a forma do teatro tradicional tal como o wayang kulit ¢ alterado no seu conteudo para
refletir uma mudanga politica, social e econdmica da sociedade da Indonésia contemporanea, eu
fico maravilhado com a flexibilidade e relevancia desta forma de arte. Ao mesmo tempo tenho
relutdncia em aceitar as mudangas fisicas na forma. Existe um preconceito. Alguma coisa dentro
de mim diz “que os velhos tempos eram melhores”, - mesmo quando eu saiba que frequentemente
ndo eram. A tecnologia moderna estd mudando o wayang e continuara a fazé-lo. E importante que

I3 ’ . 15
nds que o amamos e estudamos nos mantenhamos flexiveis e abertos para as mudangas.

Figura 5: marionetas indonésias a luz do fogo (imagem alfaprimatours)

' idem 13 (pag. 106)
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Capitulo 4
O TEATRO DE SOMBRAS, O CINEMA E A IMAGEM MANIPULADA

O espetaculo Prometeu promove uma fusdo entre o teatro de sombras e
uma linguagem mais identificada com o cinema, devido a utilizacdo das recentes
técnicas de manipulacdo de imagens digitais, emergentes na segunda metade do
século XX. Sera util perceber, dos pontos de vista técnico e historico, de que
forma as sombras estdo relacionadas com o cinema. Alids, segundo Joseph Von
Sternberg, historiador das artes cinematograficas, “o cinema ndo ¢ mais do que
um teatro de sombras fortemente desenvolvido”. '°

As sombras foram, com certeza, a primeira abordagem na tentativa de
produzir e projetar imagens, recriando assim o movimento natural. Num artigo
publicado em 1996, David Francis argumenta que “a tUnica diferenca entre o
cinema e o teatro de sombras ¢ o facto de as marionetas serem substituidas por
celuloide”. '” E consensual dizer-se hoje que a origem do cinema esta intimamente
associada as formas artisticas e recreativas de animagao mais antigas, centradas na
representacdo da acdo, entre as quais se destaca (pela sua antiguidade e
omnipresenca) o teatro de sombras. Este tipo de atividades aponta claramente
para a preocupagdo atdvica do homem em registar a vida e o seu movimento,
repetindo e perpetuando experiéncias, personagens, narrativas de valor ético,
estético ou social.

A arte paleolitica, imbuida de teor ritual, como ja o pudemos referir em
capitulos anteriores, traz consigo a génese das artes, incluindo o teatro e —
particularmente — as formas animadas. Baseado nas investigagdes arqueoldgicas

levadas a cabo na gruta de Chauvet, nas Ardéches, no sul da Franga, o especialista

' VON STEMBERG, Joseph (1966. Pag.34). In: Souvenirs d’un montreur d’ombres. Ed. Robert
Laffont. Paris, Fraca.

7 FRANCIS, David (1996). In: 4 Magia do Cinema, organizagio e tradugio de Maria Adriana
Polo. Edi¢do do CCB. Lisboa, Portugal.
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em arte pré-historica Marc Azéma defende a convicg¢do de que as imagens criadas
pelo homem paleolitico nas paredes de pedra poderiam representar uma tentativa
primordial para a realizacdo de imagens animadas e ndo estdticas (fig. 7),
narrando dessa forma cenas complexas, com sequéncias consecutivas, num
sistema de leitura semelhante & banda desenhada ou ao cinema atual. Citando o

investigador:

Historicamente, a representagdo do movimento coloca muitos problemas para os artistas.
Queriamos saber o que era para a arte da caverna. Nosso estudo, baseado em 4.634 apresentagdes
de animais, de 141 cavernas francesas, incluindo Chauvet, Lascaux e Cosquer, cobre um periodo
de tempo variando de 36000-9000 anos antes da nossa era (...) Analisamos como os artistas do
Paleolitico conseguiram traduzir graficamente mudancas na natureza do seus modelos, decifrando
acdes que expressam comportamentos especificos e interacdes em montagens mais ou menos
complexas. Este estudo refletiu o surgimento da primeira forma de narrativa grafica, o que levara
um dia o homem a escrita. (...) Demonstramos que os artistas pré-historicos tenham ultrapassado
os limites fisioldgicos de percepcao visual compartilhada por todos os Homo sapiens, através do
estabelecimento de um sistema de convengdes graficas para caracterizar a passos lentos e rapidos.
O mais talentoso deles ainda conseguiu traduzir graficamente a quarta dimensao, ou seja, o tempo,
gragas a dois processos de decomposicdo do movimento em imagens sucessivas, num verdadeiro
pré-cinema.

\/ A multiplicagdo dos membros
sugere a decomposi¢do do

movimento, nesta  gravura
o\ Paleolitica observada por Mark
azema. (imagem do autor)

Juntamente com o teatro de sombras, outros parentes préximos do cinema
sdo os jogos do ilusionismo e as descobertas cientificas no ambito da fisica dtica.
Foram eles que resultaram na invencdo da cdmara escura e da lanterna magica.
Numa abordagem que facilmente poderia ser aplicada ao teatro de sombras, Tom

Gunning compara o “realismo” e os “efeitos fantdsticos” das imagens dos

'S AZEMA, Marc (2010.Pag.45) L’Art des Cavernes en Action. Tome 2: les animaux figures,
animation et mouvement, l’ilusion de la vie. Edition Errance. Franga.
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primeiros filmes com o ilusionismo do teatro de magicas (popular na época),

através do seu jogos de perspetiva e ilusdo optica. Segundo ele:

A tarefa das ilusdes encenadas no século XIX consistia em tornar visivel algo que poderia ndo
existir, em conduzir o jogo das aparéncias de modo a confundir as expectativas da logica e da
experiéncia. (...) O teatro de magicas operava de forma a tornar visivel o que era impossivel de

acreditar. Seu poder visual consistia num jogo de trompe I'ceil de dar e retirar (...)."

No percurso evolutivo da sétima arte, as praticas de animagdo
evidenciaram as influéncias e transmigragdes técnicas do teatro de sombras para o
mundo da imagem gravada. Uma das principais pioneiras deste trajeto que
atravessou grande parte do século XX foi a cineasta Lotte Reiniger (fig. 6),
filmava quadro a quadro personagens em silhuetas de cartolina preta, dispostas
sobre uma placa de vidro transparente, iluminada por baixo. Luiz Nazério
descreve assim o trabalho de Lotte:

Suas silhuetas de papel eram devedoras da antiga arte decorativa da “sombra chinesa”, tradi¢do
que se havia misturado ao teatro de sombras da [ndia, e conhecida na Europa desde o século
XVIII. Transpondo essa técnica para o novo meio cinematografico, Lotte recorreu a temas
populares do repertorio da musica classica, adaptando lendas orientais, contos de fadas e mitos.*

2
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Fig. 7: Sombras cinematograficas de Lotte Reineger (imagem wordpress)

' GUNNING, Tom. (1995. Pag.25) “Uma estética do espanto: O cinema das origens e o espetador
(in)crédulo”. In: Revista Imagens, n.° 5. Ed. Unicamp. Sdo Paulo, Brasil.

** NAZARIO, Luiz. (2002.Pag.524). “O Expressionismo e o cinema”. In: GUINSBURG, J. (Org.).
Expressionismo. Ed. Perspectiva. Sdo Paulo, Brasil.
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Admitindo como assente a relacdo intrinseca entre o Teatro de Sombras e
o Cinema, resta ainda envolver um terceiro elemento na teia do nosso projeto
atual: o Teatro de Imagem Manipulada. Esta expressdo artistica, integrada no
género das formas animadas (como as marionetas, mascaras e afins), aparece com
o crescente desenvolvimento das tecnologias audiovisuais e da multimédia ao
longo do século XX, sendo potenciada nas ultimas décadas pelo advento de
poderosos recursos de edicdo de imagem através dos meios informaticos. Com a
popularizagdao destes expedientes, um nimero crescente de artistas plasticos e
performativos procuraram investigar e utilizar as possibilidades de manipulagao

de imagens em tempo real nas suas obras.

Nas suas reflexdes de 1991, a catedratica brasileira Ana Maria Amaral
aborda o surgimento desta expressdo artistica das marionetas sob a designacao
Teatro do Objeto-Imagem. De acordo com o seu estudo, esta variante das formas
animadas utiliza “imagens que tanto podem ser criadas com objetos, como podem

~ . . ~ . . 21
ser representagdes figurativas ou ainda abstragdes criadas com efeitos de luz”.

Apalpando terreno a procura de uma defini¢do, a investigadora avanca

com a seguinte acecdo, quase aplicavel ao Teatro de Sombras:

(...) imagem criada com objetos ¢ a imagem de um objeto apenas por suas formas e seus
movimentos, desligado de suas fun¢des ou simbolismos. Ele pode ser tomado em seu todo ou em
suas partes. E sob artificios de luz, espago, movimento, resulta num terceiro objeto, no qual o de

. ~ : 22
origem ndo é sequer reconhecido.

Logo a seguir, acrescenta, numa defini¢do mais precisa:

* AMARAL, Ana Maria (1991.Pag.228). Teatro de Formas Animadas. Edigao Edusp. Sdo Paulo,
Brasil.
** ibidem (p. 229)
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Representagdes figurativas sdo formas criadas para o teatro. Estas formas podem partir de um
objeto ou de uma figura real, mas esses ndo sdo apresentados, as vezes nem mesmo percebidos.
Abstragdes sdo imagens que ndo estdo vinculadas a nenhum objeto, podem ter corporeidade ou
ndo. Abstragdes com corporeidade sdo, por exemplo, imagens criadas com certos materiais como
tule, plastico, papel, fios, arames, etc. E as sem corporeidade sdo puros efeitos luminosos, ou

. . ~ . . ~ . ~ ., .23
imagens formadas por ilusdo de optica, e, ainda que ndo tenham corporeidade, sdo visiveis.

Atualmente, no mundo das formas animadas as propostas e os caminhos
multiplicam-se, indo desde a realizagdo de desenhos animados ao vivo, até
mutagdes visuais de objetos captados em video. Provavelmente, ¢ com a mesma
perplexidade e encanto do publico do século XVIII perante a Lanterna Magica,
que acompanhamos hoje a manipulagio de personagens cibernéticos
absolutamente virtuais, ou avatares. Criam-se sistemas cada vez mais intrincados,
onde personagens, com ou sem corporeidade, sdo tratadas em ambiente
informatico e logo projetadas numa tela ou superficie (por enquanto ainda
necessaria), sendo ai movimentadas pelo ator-marionetista, sem que existam

realmente em cena quaisquer marionetas, cendrios ou outros objetos materiais.

Um mundo realmente efémero...

# ibidem (p. 229)
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Capitulo 5
A MULTIMEDIA - UMA SOLUCAO INTEGRADORA

No projeto Prometeu, os elementos técnicos e artisticos proprios do teatro
(neste caso, teatro de formas animadas) ganham uma linguagem préxima do
cinema gracgas as solugdes cientificas do universo da tecnologia multimédia.

Em suma, o termo multimédia surge para designar tecnologias com
suporte digital que podem criar, manipular, armazenar e apresentar ao publico
conteudos informativos em tempo real. De acordo com Nuno Ribeiro, “a
multimédia designa a combinacdo, controlada por computador, de meios de
comunicagdo estaticos (texto, fotografia, grafico), com recursos expressivos

A , L 24
dinamicos (video, audio, animagdo)””".

A apresentagdo ou recuperacdo da
informagao faz-se de maneira multissensorial, isto ¢, mais que um sentido humano
se encontra envolvido no processo.

A multimédia permite desta forma a utilizacdo integrada de meios de
comunicagdo que até recentemente ndo era possivel aplicar de maneira

coordenada, tais como:

. Registo de som (voz humana, musica, efeitos especiais)
. Fotografia (imagem estatica)

. Video (imagens em movimento)

. Animagao (performativa, procedural e pré-gravada)

. Tipografia

. Elementos graficos

. [luminagao

Na realizacdo do espetaculo Prometeu aliam-se ainda aos recursos acima
mencionados as técnicas das artes performativas, nomeadamente o vocabulario

especifico do teatro. Sdo aspectos articulados na encenacdo, interpretagdo,

* RIBEIRO, Nuno (2004. Pag.10). Multimédia e Tecnologias Interactivas. Ed. FCA. Lisboa.
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dramaturgia, etc. No caso das formas animadas, temos ainda que considerar a
utilizagdo da marioneta, a sua manipulacdo e interpretacdo, composi¢ao que o ator
faz de uma personagem que € exterior ao seu proprio corpo: sorte de alter-ego.

Com a proliferagao e popularizagdo de sistemas de controlo multimédia, ¢é
possivel conjugar os recursos expressivos destas linguagens de forma répida,
segura e eficaz. Além disso, a evolugdo tecnoldgica a que chegamos permite
trabalhar com equipamentos acessiveis financeiramente, faceis de transportar e
que necessitam de poucas pessoas para a sua montagem e operagdo. Estes sdo
fatores de grande relevancia, tendo em conta as necessidades especificas do teatro,
com as temporadas prolongadas de apresentacdo ao publico e as suas frequentes
digressoes.

Sobre o esforco que tem sido feito no mundo das artes para a integragao de
recursos da area da multimédia, Michael Parsons defende com vigor a necessidade
de um maior investimento na aproximacao entre a experiéncia artistica e a novas
tecnologias da informagdo. Segundo ele, deve-se promover a “consciéncia da
diversidade de objetivos, da influéncia cultural na aprendizagem, do poder da
multimédia”.*’

Do lado da ciéncia, ha modelos de pesquisa que partem da tecnologia para
criar ferramentas que poderdo contribuir para projetos multidisciplinares. Luis
Leite, por exemplo, procura implementar técnicas e métodos de interagdo para a
manipulacdo de bonecos virtuais, inspirados nas técnicas tradicionais do Teatro de

Formas Animadas. Terminamos este capitulo citando este investigador:

A questdo (...) € saber se uma marioneta virtual pode ter comportamentos e caracteristicas
semelhantes as de uma marioneta [real] e se esta pode ser considerada uma marioneta do ponto de

vista da proximidade com o operador.*®

P FROIS, Jodo Pedro (1999).“Entrevista com Michael Parsons”. Universidade de Lisboa.
Artigo publicado na internet: www.repositorio.ul.pt/handle/10451/2365

** LEITE, Luis (2007). “Marionetas Virtuais — animagdo interativa em tempo real” In:
www.grifu.com/animatic.
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PARTE II

O espetaculo Prometeu

Nos capitulos seguintes serdo abordadas as opg¢des para a criagdo e
montagem do espetdculo Prometeu. Far-se-4 a descri¢do final deste objeto de
estudo, com a adaptacdo realizada em diferentes elementos a partir da analise dos
aspectos técnicos e artisticos da forma tradicional originalmente examinada, o
Wayang. Embora o foco seja centrado nas questdes inerentes a abordagem dos
elementos tecnoldgicos, para uma compreensdo integral deste processo sera
preciso tratar, igualmente, os outros aspectos que envolvem a encenagdo da peca

teatral.

Capitulo 1 — o objeto em estudo

Partindo da adaptacdo do mito grego do titd Prometeu, o objeto de estudo
neste projeto assume a configuragdo de um espetaculo teatral de formas animadas.
A sua estrutura inspira-se no teatro de sombras Indonésio, Wayang Kulit, uma
tradi¢do que concilia a narragdo, musica, dialogos e cenas eminentemente visuais.

As personagens sao representadas por silhuetas articuladas, semelhantes as
do teatro de sombras, construidas em acrilico e manipuladas sobre uma superficie
translucida horizontal, retro-iluminada. A cenografia utiliza como recurso
principal a manipulagdo de areia sobre esta superficie, criando desenhos e texturas
que sugerem espacos € ambientes visuais. As cenas resultantes sdo captadas em
video, tratadas informaticamente ou misturadas com outras cenas pré-gravadas,
sendo depois projetadas numa tela.

Instrumentos musicais acompanham os momentos da narrativa, as vozes e
o canto, sublinhando os movimentos das personagens. O desenho de som ¢

executado ao vivo por um musico, que faz também a manipulacdo digital dos sons
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produzidos. Este recurso estd presente na transicdo das cenas do espetaculo,
mudangas de espacos, cendrios e ambientes. O teatro, musica ao vivo € a
linguagem audiovisual (cinematografica, até¢) devem fundir-se em cena, criando
uma Unica linguagem performativa.

Na base deste projeto estdo uma série de experiéncias pedagogicas
realizadas sob a coordenacdo do Departamento Educativo da Casa da Musica do
Porto, em 2009 e 2010, nas quais procuramos reconhecer e experimentar uma
forma animada tradicional: o Teatro de Sombras (fig. 8).

Algum tempo antes, a Casa da Musica adquirira, para o desenvolvimento
dos seus projetos, um gameldo, impressionante instrumento de percussao coletivo,
original da Indonésia, formado por varios tambores, gongos e outros metalofones.
Uma vez que o gameldo, no seu pais de origem, aparece quase exclusivamente
como um elemento musical interveniente no teatro de formas animadas (com
marionetas, mascaras ou silhuetas), a equipa do Departamento Educativo
interessou-se por desenvolver atividades em que o seu gameldo também surgisse
associado ao teatro, nomeadamente o Teatro de Sombras. Assim, fomos
contactado pela Casa da Musica para a realizacdo de dois projetos consecutivos:
“Bayang — a sombra do som”, em 2009 e “O que ¢ o Gameldo?” em 2010.
Procurando estudar a estrutura do teatro tradicional indonésio, o Wayang,
tentamos aproxima-lo da nossa realidade ocidental, ndo somente no que diz
respeito ao tratamento de temas e conteudos, mas associando também o seu
potencial expressivo aos recursos audiovisuais e as tecnologias atualmente
disponiveis. Tratou-se, em ambos os casos, de ensaiar a realizagdo de um up-
grade performativo de sistemas ja hd muito implementados, de reconhecida
eficacia como vetores na comunicagdo artistica. Estes momentos representaram
uma abordagem valida, ainda que incipiente, sobre os pontos de encontro entre
tradi¢do e tecnologia, um tema que manifesta grande interesse e atualidade para o

mundo artistico.
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Finalmente, em 2011, com a oportunidade de realizar uma coproducao
teatral com o Festival Internacional de Curtas Metragens de Vila do Conde, em
simultdneo com o Mestrado Arte do Ator-Marionetista, da Universidade de Evora,
encontramos uma conjuntura Unica para aprofundar estas experiéncias. Proposto
para esta coproducdo, o Prometeu avanga no sentido de envolver e articular as
linguagens do teatro de sombras e do cinema, utilizando as tecnologias da
multimédia. Esta peca de teatro oferece também o objeto privilegiado para uma
abordagem de interesse cientifico-pedagogico, na investigacdo para a obtencao do
grau de mestre, partindo da op¢do em associar componentes aparentemente tao

distanciados no tempo e no espago.

Figura 8: experiéncia prévia, levada a cabo na Casa da Musica em 2011 (TFA — J Pedro Martins)
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Capitulo 2 - DRAMATURGIA — LINHAS DE ORIENTACAO

Segundo a ace¢do vigente no dicionario de teatro de Patrice Pavis, a
dramaturgia contemporanea envolve mais do que a escrita ou analise textual de
uma peca teatral, englobando “o conjunto de escolhas estéticas e ideoldgicas que a
equipa de realiza¢do, desde o encenador até ao ator, foi levada a fazer.”?’ As
opgdes de ordem cénica (estéticas) obedecem aos conteudos expressivos
(ideoldgicos) e devem ser articuladas, adquirindo no espetidculo uma fisionomia
coerente, que represente a problemadtica, abordada na pega por signos teatrais
eficazes.

Neste capitulo, vou concentrar-me na abordagem das questdes de ordem
ideologica, estabelecendo os critérios que depois vao orientar as opgdes técnicas e

estéticas do espetaculo, analisados no capitulo seguinte.

CONTEUDOS

Abordamos os aspectos ideologicos nesta comunicagdo cénica através das
aventuras do titd Prometeu e do seu irmao Epimeteu, dois dos mais fascinantes
deuses da mitologia grega. Prometeu ¢ a personagem mais conhecida dos leitores
em geral (o seu irmao, desajeitado e trapalhdo, ja ndo goza de tanta popularidade).
E o habil benfeitor da Humanidade, que rouba o fogo do Olimpo para o dar aos
homens. Zeus, irado com o este feito, enviou através de Hermes, o beleguim
divino, um castigo cruel pela ousadia: acorrentou Prometeu a um rochedo, no
cimo do Céucaso, aonde uma 4guia lhe vinha comer o figado que voltava sempre
a crescer para ser eternamente devorado. Salvou-o Héracles, o bravo atleta
olimpico, matando a aguia e libertando-o das correntes. Epimeteu recebe das maos

de Zeus uma dadiva envenenada chamada Pandora, a primeira mulher do mundo.

> PAVIS, Patrice (2001.Pag.113). Diciondrio de Teatro. Editora Perspectivas. So Paulo, Brasil.
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Prometeu era um heréi, muito popular na Atica, que teria ensinado aos homens o
conjunto do saber, lancando assim os fundamentos tecnolégicos de uma
civilizagdo: a arte de construir casas, de domesticar animais, de fundir os metais,
de curar as doengas, de escrever e de ler no futuro.

A partir desta narrativa, colocamos em discussdo um tema recorrente: o
conflito entre o bem e o mal. Este relato de deuses e mortais, herois e intrigas,
representa a vontade humana do saber, discutindo abertamente e questionando a
hegemonia dos deuses ou, mais estritamente, daqueles que detém o poder. O
roubo e o dominio do fogo surgem também nessa estéria como metaforas da
audacia da Humanidade, lancando assim os alicerces da tecnologia na construgao
da civilizagdo. Prometeu ensinou aos homens, criados ignorantes, os fundamentos
da civilizagdo. A Humanidade deve-lhe por isso a sua imensa generosidade e o
seu sacrificio. Este projeto procura agora assumir a divida, contando, através da
via magica de um renovado teatro de sombras, a epopeia heroica do titd Prometeu
— o irreverente.

A escolha deste complexo ciclo mitico deve-se a duas razdes. Primeira, a
consciéncia da influéncia que a Grécia Antiga teve na construcdo da nossa cultura
comum ocidental, um contributo presente nos seus mitos, na filosofia, nos
postulados técnicos e estéticos, nos valores sociais e politicos. Em segundo lugar,
quisemos destacar a contribui¢do dada por esta mesma cultura helénica, no
passado, & Indonésia, através da India. Antes de avangar nos proximos capitulos
sobre as orientagdes estéticas da nossa peca, vamos esclarecer esta ultima opcao
nas linhas que se seguem, a partir da pesquisa dramatirgica realizada.

Embora o Wayang, objeto de inspiragdo deste projeto, seja uma expressao
teatral indonésia atual, esta tradicdo teve a sua origem na India, conduzida s ilhas
por artistas e sacerdotes hinduistas. A India influenciou largamente o
desenvolvimento cultural da Indonésia, mas foi igualmente o pais asiatico mais

marcado, no passado, pela cultura grega. Exemplo disso ¢ a arte greco-budica
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indiana, que representa (como o seu nome indica), evidentes influéncias helénicas.
Uma vez que a evoluida cultura grega se instalou nos paises da Asia, no século IV
a.C., até¢ onde Alexandre Magno alargara o seu império, € natural que os vestigios
dessa ocupagdo (como o teatro) subsistam até hoje.

Existem evidentes similaridades entre estas culturas, como, por exemplo,
as origens indo-europeias das linguas ocidentais e orientais. Corroboro esta ideia

citando o escritor, tradutor e dramaturgo portugués José Coutinhas:

O sanscrito é a lingua indo-europeia culta (sanscrito = perfeito) da civilizagio braménica da india.
Nela foram escritos os quatro Veda (Saber), os livros sagrados dos hindus que contém toda a
sabedoria divina. Os povos asiaticos, colonizados pelos gregos, eram senhores de uma cultura,
também ela, evoluida. Entre colonizadores e colonizados, tudo indica que tenha havido uma
transmissdo reciproca de conhecimentos e também de rituais tdo do agrado de gregos e asiaticos.
Homero, famoso ja a partir do século VII a.C., ter-se-a, segundo certos autores, inspirado em
lendas orientais para escrever as famosas epopeias que lhe sdo atribuidas. A verdade é que existem
muitas semelhangas, por exemplo, entre a Iliada e 0 Mahabharata, uma das maiores epopeias

classicas da India.®

Tanto o teatro grego como o Wayang sdo formas profundamente ligadas
aos rituais religiosos, que logo caminharam no sentido do espetaculo profano. Nos
rituais de religides, mesmo muito diferentes entre si, subsistem sempre vestigios

de outras crengas. Ainda no dizer de Coutinhas:

Aquilo que preocupa os homens ¢ comum a todos os povos: Como entender o que ndo
tem entendimento, como penetrar o impenetravel? Uma via existe, ou, melhor dizendo, duas: a
magia e a religido. Por elas, o homem tenta iludir a ansiedade, apaziguar os medos, enfim,
encontrar explicacdo para os grandes mistérios da vida e da morte. O teatro javanés evoca, a
semelhanga do grego, os mitos das primitivas religides. Por exemplo, em textos como o Ramayana
e 0 Mahahbarata, ele assume a mesma mediagdo magica que a Iliada faz entre o homem e o mundo

metafisico.”’

¥ COUTINHAS, José (2012). Programa de sala do espetaculo Prometeu. Edigdes do TFA - Teatro
de Formas Animadas de Vila do Conde. Portugal.
¥ Ibdem 26
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Nesta aproximacao de culturas, ¢ curioso (ou nao) notar como o Gamelao,
instrumento de acompanhamento musical do Wayang, possui a mesma raiz da
palavra grega gamélion que era, na Grécia Antiga, o més em que se celebravam as

Gamélias — festas dedicadas a Hera, esposa de Zeus.

OPCOES DRAMATURGICAS

Sustentando a encenagdo, o espetdculo coloca em discussdo diversos
problemas, entendidos como conflitos motores da acdo. Estes conflitos sdo
materializados na peca através da oposicdo entre o interesse dos homens
(defendidos pelos titds Prometeu e Epimeteu) e a determinacdo dos deuses

(especialmente a vontade de Zeus, o nume supremo). Sdo eles:

Tecnologia / Imobilizacdo cultural

A subversdo do poder divino, com a entrega do fogo aos homens, representa uma
defesa do progresso tecnologico como uma necessidade para a superacdo de

obstaculos e o avango da civilizagao.

Liberdade (autodeterminacdo) / Dependéncia externa (determinismo)

O herd6i Prometeu concede a humanidade a sua principal qualidade: a capacidade
de decisdo, sem a condescendéncia dos deuses nem o decepcionante

conhecimento do futuro.

Sobrevivéncia (do individuo) / supravivéncia (da Humanidade)

Tema reincidente no teatro grego (como da tradi¢do judaico-cristd), o sacrificio
supremo do herdi oferece a redengdo dos erros e a melhoria da qualidade de vida.
Ao contrario da imolagao religiosa, cujo objetivo € religar o homem e a divindade,

Prometeu liberta a humanidade da dependéncia paternalista dos deuses.
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Para o apuramento dos aspectos estéticos do espetaculo, além do estudo
analitico realizado sobre o conteudo da fabula, seus signos e elementos narrativos,
a dramaturgia estabelece também os seguintes parametros objetivos para a

encenacao:

CONTEXTO ESPACO-TEMPORAL

O espetaculo situa a obra num tempo e espago primordiais, atavicos e mitoldgicos, no
momento a seguir a criagdo do cosmos e dos seres vivos. O universo ainda se
organiza através da intervencdo divina. Podemos identificar trés planos distintos de
acdo: a morada dos deuses gregos (Olimpo), o submundo infernal de Hefestos,
guardido do fogo divino e, finalmente, a terra dos mortais, onde a proto-humanidade
se encontra ainda numa fase primitiva. Os deuses transitam livremente entre os

mundos.

PERSONAGENS E REGISTO INTERPRETATIVO

As personagens representam figuras proprias do teatro grego, do wayang e de outras
formas de teatro popular: o herdi sacrificado (Prometeu), o anti-her6i trapalhdo
(Epimeteu), o vildao implacavel (Zeus), o intriguista astuto (Hermes), etc. Sao
esteredtipos dramaturgicos que sdo rapidamente identificados pelo publico,
resolvendo de imediato a caracterizacdo e o jogo psicoldgico. Permitem a encenacédo e

ao ator articular ampla e livremente dentro da parddia e do humor das situagdes.

PUBLICO ALVO

Levando em conta a adequacdo de signos, linguagem e outros elementos do

espetaculo, a peca foi indicada e classificada para maiores de 12 anos.

ATUALIDADE E OPORTUNIDADE

O espetaculo procura abordar problematicas universais e atemporais. Ao mesmo
tempo que cria um distanciamento na defini¢do irreal de espagos, tempos ¢
personagens, revisita a fabula primordial a luz dos dias atuais, permitindo ao publico
identificar-se facilmente com a oralidade das personagens, gestos, expressdes

idiomaticas ou outras referéncias culturais que lhe sdo familiares.
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CAPITULO 3: DEFINICOES ESTETICAS E SOLUCOES TECNICAS

Recordamos que o nosso objetivo neste trabalho de projeto foi fazer a
reflexdo sobre os elementos técnicos e artisticos essenciais na forma tradicional
estudada, investigando até que ponto ¢ possivel integrar recursos tecnologicos
atuais no jogo cénico original, mantendo inalteradas a caracteristicas que definem
a sua natureza primordial. Neste sentido, e procurando dar também respostas
estéticas adequadas aos parametros definidos pela dramaturgia, foi preciso
encontrar, em conjunto com a equipa técnica e artistica do espetaculo as solugdes
tecnoldgicas apropriadas, os instrumentos especificos para uma gestdo de
recursos coerente e eficaz. Apresentamos a seguir as apreciagdes relevantes em
cada uma das vertentes cénicas, abordando em cada caso a forma tradicional

estudada e, consequentemente, as op¢des assumidas no Prometeu.

ESPACO CENICO E CENOGRAFIA

Quanto a organizacdo do espago, a tela de projecdo das imagens ¢
forcosamente o dispositivo mais importante em cena, sendo assim a sua
disposi¢do alvo de especial cuidado. Ela serd o ponto de convergéncia de todos os
elementos cénicos no teatro de sombras e, sobretudo, devera concentrar o foco da
atencdo dos espectadores.

O Wayang utiliza por via de regra um tecido de algoddo esticado numa
moldura de madeira, ricamente decorada. Como acontece na generalidade dos
teatros de sombras orientais, esta tela funciona como barreira translicida,
simultaneamente fragil e inultrapassavel, que separa o espago quotidiano do
mundo da magia. Nao obstante, este barreira ndo tem uma funcao determinante na
separacdo de publico e plateia, nem para esconder dos olhares da audiéncia os
procedimentos da orquestra e do ator-animador. O trabalho dos intérpretes

(marionetistas e musicos) faz parte intrinseca do ritual, e a sua presenca nao
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prejudica em nada a ilusdo cénica. O publico indonésio aceita livremente esta
convenc¢do, sem que a tela tenha de servir como instrumento de separagdo,
orientando e restringindo o olhar do espectador.

No espago cénico do Prometeu, a tela lisa e escura, em material plastico,
apresenta-se montada num caixilho negro discreto e sem qualquer decoragao.
Aliés, a simplicidade das linhas retas, a utilizacdo de materiais sintéticos como o
plastico e as ligas metalicas leves, em tons de preto e cinzento, marcam a estética
visual dos elementos cénicos dispostos no palco. Procuramos com isso fugir das
linhas orientais e do excesso de estimulos secundarios, aproximando o espetaculo
de uma linguagem artistica europeia e atual. A tela ocupa, isso sim, o centro de
todo o dispositivo cénico. As imagens sdao geradas em retroprojecao de video, com
um aparelho munido de uma lente do tipo grande angular, reduzindo assim as
necessidades de profundidade no palco. Ao contrario do que acontece nos teatros
de sombras, ator e musico ndo precisam estar situados atras da tela. Permanecem
dispostos em cada um dos seus lados. Os espectadores, colocados na situagdo do
teatro a italiana, tem a visdo frontal do sistema completo. Embora com uma outra
disposi¢do de elementos, mantem-se inalterado o principio indonésio de exposi¢ao
dos intérpretes, instrumentos e imagens manipuladas.

Na cenografia, ou seja, na criacdo dos espagos onde se desenvolve a agdo
das personagens, o teatro indonésio ¢ minimal, utilizando essencialmente um
unico elemento cénico, conhecido como kayon, ou gunungan (montanha ou arvore
da vida), devido a sua aparéncia coniforme. Trata-se de uma silhueta abstrata e
ricamente decorada, que possui multiplas utilidades no jogo teatral: assinala o
inicio ritual do espetaculo; marca separagcdo entre as cenas; evoca fendmenos
naturais (vento, inundacdo, fogo); assume elementos cenograficos moveis
(armadilhas, muralhas, barcos, etc.). Através deste recurso, é conferida uma maior
importancia as personagens, destacando-se a manipulagdo e interpretagdo por

parte do ator-marionetista.
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Na opg¢do do Prometeu, a cenografia recria este efeito de destaque através
de um outro recurso. Para inventar os locais e ambientes do espetaculo, sdo
realizados desenhos em areia sobre uma superficie translicida retro-iluminada,
sobre a qual as personagens desenvolvem a acgdo (fig. 9). A areia tem varias
leituras interessantes. Primeiro, como terra, ¢ um dos quatro elementos
primordiais do mundo, citado em todas as cosmogonias, tal como na mitologia
grega. Na forma arenosa, a terra ¢ efémera e inconstante: levada pelo vento,
arrastada pelas 4guas do mar ou deslizando no tempo da ampulheta. Sdo imagens
fortes e apropriadas a dramaturgia e ao espetaculo teatral. A areia remete também
para os vasos gregos de barro cozido, aproximando-se na sua matéria (obtida pela
unido da terra, fogo, dgua e ar) e coloracdo obtida nos desenhos a contraluz.
Também os vasos sdo as superficies utilizadas pelos gregos para a narrativa de
mitos, representacdo de jogos e celebragdes, representado-as em silhuetas pretas,

em tudo semelhantes as figuras do teatro de sombras, como veremos a seguir.

Fig. 9 Na mesa retroiluminada
convivem os desenhos na areia e
as silhuetas animadas.

Além disso, temos no Prometeu a integracdo de recursos tecnologicamente

muito mais avancados do que aqueles normalmente utilizados no teatro de

43



sombras tradicional. Como todas as imagens sdo captadas em video e tratadas
informaticamente no computador central, isso faz com que seja possivel assumir
uma linguagem cenografica muito préxima do cinema. Exploram-se assim os
cortes de edicdo instantanea (planos gerais e parciais), reenquadramentos de
imagens, aproximacdes (zoom digital), movimentos de cadmara (travelling), efeitos
de sobreposicao (chromakey), multiplicacdo de imagens, a mistura da imagem real
com planos pré-gravados, etc. Uma segunda camara proporciona ainda planos de
recurso, mostrando detalhes capturados sobre as acdes do musico e do ator no

espaco cénico.

PERSONAGENS, SILHUETAS E IMAGENS

Na criagdo das figuras do Prometeu, levamos em conta um aspecto basico,
referido por Maryse Badiou ao estudar a expressdo do movimento no teatro de

sombras. Ela afirma:

A construcdo grafica das figuras do teatro de sombras reclama a estilizagdo, o desenho puro dos
contornos, ja que resulta conveniente fazer aparecer uma sucessdo de linhas ideais cujo

. r ) . . r 7112 A 30
movimento, através da luz, devera ser captado da maneira mais sensivel pelo ptiblico

Tecnicamente, as marionetas ou silhuetas do Wayang tém
aproximadamente 50cm, recortadas e ricamente decoradas em pele de bufalo,
reproduzindo um desenho onde o formato e o tipo de decoragdo sdo rigorosamente
estabelecidos pela tradi¢do. O corpo das personagens ¢ definido por uma delicada
renda, com um equilibrio perfeito entre opacidade e translucidez, privilegiando o
jogo de sombra e luz. Apesar desta figuras se destinarem a produgdo de sombras,

sdo pintadas com desenhos intrincados, cores vivas e até mesmo revestidas com

Y BADIOU, Maryse (2009. Pag.58). Sombras y Marionetas — Tradiciones, Mitos y Creencias (...)
Ed. Prensas Universitarias de Zaragoza, Espanha.
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folha de ouro, deixando transparecer uma heranca de objeto venerado, magico e
sagrado. S@o sustentadas por uma vara central presa ao corpo, sendo igualmente
colocadas articulagdes que permitem o movimento exclusivo dos bragos, através
de duas varas finas, presas as maos de cada silhueta. S3o manipuladas
verticalmente sobre a tela de sombras.

No Prometeu, em vez do couro optou-se pela utilizacdo de um acrilico
especial (fig. 10). E um polimero de alta densidade, muito resistente, composto
por duas capas, uma transparente e outra negra, fina, superficial e absolutamente
opaca. Os desenhos originais das personagens sdo tratados no computador e
enviados para uma impressora especial, que corta e raspa automaticamente a

superficie do acrilico, deixando algumas partes escuras e outras translicidas.

Fig. 10: Silhueta cortadas em acrilico, prestes a ser montada (foto Pedro Martins — TFA)

O efeito final ¢ surpreendente. O tratamento robotico no corte das pegas
permite que as figuras tenham um nivel de incisdo muito preciso e pormenores
bastante elevados para silhuetas tdo pequenas (15 cm, em média). Além disso, o

jogo entre luz e sombra obtido pela raspagem do acrilico bicolor proporciona uma
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leveza tal que alguns bonecos parecem incorpdreos. Respeitam-se os mecanismos
de manipulagdo simples e eficazes, utilizados no Wayang, com a fixa¢do de uma
vara central para o corpo e duas outras nos bragos articulados.

No que se refere a caracterizacdo, tanto na tradi¢do indonésia como no
nosso espetaculo, a forma define frequentemente a existéncia de duas classes de
personagens: os bons e os herdis, que possuem tragos finos, corpo estreito; os
maus, silhuetas mais grosseiras, de formas agigantadas e corpo disforme.
Abundantes adornos, enfeites e joias marcam apenas o estilo classico indonésio,
foram por nds abandonados na estética da producdo a que aludimos, que se rege
mais pela simplificacdo formal dos desenhos, tipica dos vasos gregos e etruscos.
A aparéncia das silhuetas ¢ sempre figurativa e pouco realista. No Wayang, isso
deve-se possivelmente a resposta dos artesdos e a proibicdo mugulmana da
representacdo da forma humana. O tracado das personagens indonésias faz
lembrar com surpreendente semelhanca os desenhos do antigo Egito, pelo que a
descri¢do que o historiador da arte Everard Upjohn faz dos hierdglifos aplica-se

perfeitamente ao caso:

Os pés estdo de perfil seja qual for a posi¢do da personagem. Com efeito, é mais facil reconhecer
um pé desenhado de perfil que de frente. O perfil mantém-se dos pés as ancas, mas na cintura o
corpo dobra-se ligeiramente ¢ os ombros s@o representados de frente, mais uma vez porque a
identificagdo ¢ mais facil assim. Pela mesma razdo, a cabega esta de perfil, mas o olho é visto de
frente.’’

No entanto, as sombras indonésias possuem uma caracteristica Unica,
muito simples e imaginativa, que procuramos aproveitar no nosso trabalho. Trata-
-se da deformacgdo de um dos ombros das personagens, que ¢ mais alongado,
criando assim uma curiosa ilusdo de profundidade da figura na tela. E como se os

bonecos planos tivessem uma terceira dimensao.

3 UPJONH, Everard e al. (1979. Pag.81). Histéria Mundial da Arte Vol. 1. Ed. Martins Fontes.
Amadora, Portugal.
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Fig. 11: Algumas das personagens do Prometeu, da autoria de Luis Silva (desenho do autor).

Finalmente, nos aspectos da manipulagdo e interpretagdo consideramos utilizar
também no Prometeu os elevados padrdes técnicos e artisticos do Wayang.
Depois de ver diversos exemplos (em video e, felizmente, também ao vivo),
ficamos surpreendido pela qualidade do trabalho dos mestres indonésios. A
exploragdo das possibilidades de movimento a partir da articulagdo simples dos
bragos e deslocacdo do tronco ¢ notavel, se comparada com outras formas
tradicionais, como as sombras chinesas, cujas silhuetas possuem um numero
ilimitado de recursos mecanicos, varas e efeitos especiais. O dalang faz uma
gestdo concertada de ritmos, velocidade da agdo, pausas, for¢a das personagens
(intensidade, peso e gravidade), foco, etc. Da mesma forma, o marionetista
modula a voz para obter caracterizagdes claras para cada interveniente, de acordo
com a sua idade, sexo, posicdo social e intengdes na intriga. As vozes sdo
coloridas com inflexdes ricas e cheias de significado (perceptiveis mesmo numa
lingua estranha para nos). A titulo de curiosidade, referimos que as apresentacdes
das pegas sdo frequentemente gravadas e transmitidas com enorme sucesso em
programas... radiofoénicos, uma prova inequivoca para confirmar a eficicia da

interpretacdo vocal do mestre sombrista.
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No que diz respeito a interpretagdo do texto dramatico, no Prometeu seguimos
a mesma logica do wayang. Alternamos passagens mais formais, com um contetudo
mais rigido, com a improvisagdo por parte das personagens comicas (geralmente
afeita aos palhacos nas sombras indonésias). O dalang realiza com frequéncia este
tipo de articulacdo, aludindo inclusive nos seus espetaculos ao publico presente e aos
acontecimentos locais. Alias, na manipulacdo das silhuetas convém assinalar que
procuramos preservar uma caracteristica curiosa na ocupacao do espago cénico,
herdada pelos indonésios do teatro indiano: as personagens boas e heroicas —
como o nosso titd Prometeu — colocam-se geralmente a direita da tela, enquanto
os vildes — demonios, inimigos do bem e, no caso no nosso espetaculo, Zeus -
dispdem-se a esquerda da tela. Os palhacos, como 0 nosso bom-seras Epimeteu,
possui uma maior liberdade de movimentos, agitando-se por todos os lados,

transitando livremente entre os espacos do bem e do mal.

MUSICA E SONOPLASTIA

O Gamelao ¢ o instrumento musical invariavelmente utilizado em todas as
formas do Wayang. E também o principal elemento inspirador na criagio musical
deste projeto. Trata-se de um instrumento de percussdo de carater coletivo,
composto por gongos, tambores, xilofones e metalofones diversos, com fungdes
especificas. Possui uma sonoridade envolvente e encantatoria, para além de
grande beleza visual. Embora existam dois diferentes modelos (Java e Bali), cada
gameldo ¢ construido artesanalmente em madeira, bronze, bambu e ferro,
tornando-se num objeto singular. A ressondncia harmonica dos metais, de tons
melddicos, suaves, regulares, associada aos instrumentos de corda, flautas de
bambu e vozes, resulta numa fascinante textura de sons, simultaneamente
complexa e de simples execugdo. Caracterizando e acompanhando o movimento

das personagens do wayang, o gameldo ¢ muito eficaz na criagdo de atmosferas
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insinuantes, variando habilmente na marcacdo dos gestos, na sugestdo de
ambientes tranquilizadores, mas também nos momentos dramaticos ou de maior
tensdo.

O Prometeu inspira-se nas raizes deste instrumento, mas desenvolve as
suas caracteristicas a partir da tecnologia e linguagem do nosso tempo e da nossa
cultura. Revisita a musica tradicional, mas inclui novas composicdes e adiciona
novos meios, nomeadamente instrumentos musicais atuais e solu¢des inovadoras,
que evoluiram do gameldo, para além do processamento eletrénico dos sons (pela
via informatica).

Uma das questdes importantes na musica do Prometeu era tentar manter
um certo nivel de espetacularidade visual nos instrumentos utilizados, a
semelhanca do que acontece com o Gamelao no Wayang. A atenc¢dao do publico
deveria, nalguns momentos, voltar-se para as acdes e o trabalho interpretativo do
musico. Este objetivo foi conseguido com recurso a alguns elementos inusitados,
tais como as quatro grandes tacas de vidro com agua, com iluminagdo especial,
que, para além de produzirem uma sonoridade muito apropriada para a criagdo de
alguns ambientes do espetdculo, chamam a atengdo pela sua beleza visual.

Através do sistema multimédia, foi possivel ainda fazer com que a musica
e os sons produzidos ao vivo pudessem reagir automaticamente perante o

movimento das marionetas e outros estimulos, como a luz € voz do marionetista.

A ILUMINACAO

Como foi referido no capitulo relativo as inovagdes no Wayang
tradicional, o fogo era, no passado, um elemento fulcral no espeticulo das
sombras indonésias, ndo somente enquanto recurso técnico mas também como
contributo estético de grande relevo. Antigamente, a iluminacdo trepidante de uma

labareda projetava as silhuetas num ecra, conferindo ao espetaculo uma atmosfera
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de magia e veneracdo religiosa. Hoje em dia, em quase todas as apresentacdes
desta tradicdo, o fogo foi substituido pela luz elétrica, com vantagens e
desvantagens que ja foram atras referidas.

No Prometeu, foram observadas duas preocupacdes basicas no que diz
respeito ao desenho de luzes. Primeiro, uma necessidade mais pragmatica de
iluminar de forma eficaz musico e marionetista, para que o publico pudesse ter a
percegdo clara do trabalho deles, sem no entanto prejudicar com isso a qualidade
da projecdo de video. Isso foi obtido com a utilizacdo de /eds miniaturizados, que
fazem uma intervenc¢do precisa e discreta nas zonas de trabalho dos intérpretes.
Em segundo lugar, tivemos em conta questdes estéticas associadas a dramaturgia.
Nesse caso, pretendeu-se que o ambiente do espetaculo oscilasse entre o ritual
sagrado e a ceriménia profana, tentando de alguma maneira recuperar as
qualidades perdidas com a substituicdo da chama natural no Wayang dos dias de
hoje. Afinal, o seu papel na pega € central: o fogo € o objeto que desencadeia um
conflito titanico, envolvendo deuses e mortais. Além de simbolizar a conquista da
tecnologia, sintetiza a intrepidez da Humanidade, lutando contra a tirania do
destino, corporizada na figura de um Zeus omnipotente. Era essa a luz do
conhecimento que os deuses lhes sonegavam, era esse o bem maior,

imprescindivel para a sua sobrevivéncia.

Fig. 12 Mesa com sequencias
de Leds RGB para a retro
iluminagdo (coberta com tampo

Sinal DMX de acrilico branco transliacido).
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Naturalmente, o preto das silhuetas dos bonecos, apresentados em
contraste na tela, ¢ a imagem mais marcante dos teatros de sombras e também do
Prometeu. Da mesma forma, a paleta de cores da cenografia e dos objetos no
espaco cénico foi reduzida ao preto e ao cinzento. Com a manipulagdo da luz,
reencontramos a linguagem cromadtica do espetdculo, rica e variada como no
Wayang, que se materializa na tela de projecdo, mas ndo s6. Os instrumentos
musicais e a propria mesa de luz do marionetista foram dotados de leds do tipo
RGB (luz vermelha, verde e azul, misciveis). Ao mesmo tempo que este
equipamento confere luz ao copos de vidro e a superficie de manipulagdo das
silhuetas, transborda também delicadamente a cor para o espago cénico
envolvente. No desenvolvimento do enredo, os locais da acdo, os ambientes
psicologicos e as situagdes espago-temporais da peca regem a eleicdo das cores e
matizes utilizados. O desenho de luz ¢ controlado pelo computador central e os
efeitos sdo tratados e enriquecidos instantaneamente pelo sistema multimédia,

através das aplicacgdes instaladas.
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Figura 13: ensaio do Prometeu (foto TFA . J. Pedro Martins)

52



Capitulo 4
PLATAFORMA TECNOLOGICA DIGITAL

Conforme as necessidades dramattrgicas do espetaculo, a proposta tecnologica
deste projeto centra-se na aproximagao formal entre as linguagens do teatro (teatro
de sombras) e do cinema, explorando as possibilidades expressivas da imagem
manipulada. Todos os aspectos visuais e sonoros da peca sdo orquestrados pelo
sistema multimédia, que proporciona uma plataforma digital estavel para a gestdo
equilibrada destes recursos. Procura-se assim reconhecer formas de expressdao
artistica correntes, conciliando a sua pratica tradicional com a experimentacao de
solugdes inovadoras, adaptadas a evolugdo dos tempos, do espago, do publico e
dos meios técnicos disponiveis. Enumeramos abaixo os recursos utilizados neste

projeto, cuja sincronia ¢ proporcionada pelo sistema multimédia:

* Imagens captadas da manipulagdo das formas animadas (silhuetas);

» Imagens captadas da manipulagdo da areia (cenarios);

» Imagens captadas pela camara 2 (planos alternativos do espago cénico);

» Imagens pré-gravadas

* Animagao (performativa, procedural, pré-gravada);

» Sistema miniaturizado de iluminag¢ao teatral (RGB led strip system);

* Voz do ator-marionetista;

» Sonoplastia e sonorizagao produzidas (sons gravados e produzidos ao vivo);

* Fumo, explosdes e outros efeitos de maquinaria de cena.
O espetaculo Prometeu possui uma forte componente multimédia, baseada

na mais recente tecnologia. Ela exige o débito de multiplos canais sincronizados

para o som, video e luz, controlados em simultdneo. A investigacdo do professor
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Luis Leite, do Instituto Politécnico do Porto, tornou possivel desenvolver uma
plataforma compacta, pouco dispendiosa, eficiente, flexivel, estavel e viavel.

Para além do atual projeto exigir um sistema ja de si bastante complexo de
implementar dentro das especificidades do espetdculo em causa, houve a vontade
de explorar ainda mais a linguagem multimédia, com animagdes produzidas em
tempo real. As acgdes realizadas em palco (voz ou gestos do ator-marionetista),
funcionam como eventos que despertam estas animagdes e efeitos de imagem.

Apesar de todo este potencial, nunca a plataforma tecnoldgica se sobrepds
aos contetdos, procurando servir para dar resposta as solugdes da encenacdo do

espetaculo, respeitando os pardmetros estabelecidos pela sua dramaturgia.

INVESTIGACAO

A complexa e demorada pesquisa procurou solugdes tecnoldgicas baseadas
em hardware e software. Foram estudadas plataformas baseadas em hardware
como o sistema dataton com servidores de video e outras componentes e
plataformas apenas baseadas em software, como o MaxMsp ou o Isadora.

Os sistemas baseados em hardware, apesar de serem muito utilizados em
teatro com eficiéncia e bons resultados, apresentavam-se de alguma forma
limitados, ndo sendo também os mais compactos. Por outro lado, as plataformas
baseadas em software, apesar de serem mais flexiveis, compactas e menos
dispendiosas, apresentavam-se como solugdes intermitentes com resultados
varidveis e dificeis de implementar. Devido a rapida evolu¢do da informatica, ¢
hoje possivel trabalhar a partir de um tUnico computador com videos
independentes de alta defini¢cdo, manipulé-los em tempo real e utilizar, distintos
dispositivos de entrada e saida. Sendo esta ¢ uma solugdo muito recente, havia
sobre ela poucos exemplos, mas, assim mesmo, a sua promessa de viabilidade

chamou a nossa atengao.
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SOLUCOES

A solucdo final foi aquela baseada num sistema capaz de fazer a gestdo e controlo

instantaneos de todos os conteudos de video, audio e luz.

Hardware

Sistema constituido por um computador com:

- multiplas placas graficas, entradas e saidas de video independentes;

- placa de som com saidas de dudio independentes;

- conversor de USB para DMX permitindo controlar 256 canais de luz;

- camara de video para captagdo de imagens reais;

- comando remoto WII que permite a interagdo com o sistema via BlueTooth
através de teclas ou do movimento do préprio comando (acelerdmetro),
permitindo ao ator exercer movimentos capazes de reagir com os contetdos

multimédia.

=V

Fig. 14: As imagens captadas pela cdmara de video HD, suspensa sobre a mesa
retro-iluminada, sdo enviadas e tratadas num computador central (desenho TFA).
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Software

Nao foi possivel encontrar apenas um soffware que permitisse gerar e
controlar toda a informacao e foi, portanto, necessario encontrar varias aplicacdes
que pudessem comunicar entre si.

A linguagem de comunicagdo adoptada foi o MIDI, através da utilizagao
de uma maquina virtual de MIDI, implementada por uma aplicacdo chamada
MIDI Patchbay. Esta permite criar interfaces MIDI virtuais de entrada e saida
tornando assim possivel a comunicagdo entre aplicagdes diferentes correndo em
simultaneo. A solucdo encontrada foi baseada em trés mddulos: controlador de

sequéncia (QLab); controlo de luz (D-ligth); controlo de imagem (Modul8).

O framework utilizado foi o seguinte:

1. Em primeiro lugar, recorre-se a um software intitulado DarwiinRemote para
capturar as agdes do comando da WII e indexar a acdes de controlo de outras

aplicagdes.

2. Posteriormente, sdo enviadas estas agdes para uma aplicagdo de controlo
chamada Qlab, que permite multiplas saidas de video, som e comandos MIDI.
Esta ¢é a aplicacio central que controla todas as restantes. E como se de um guidio
eletronico se tratasse, organizado por varias pastas que representam as deixas; em
cada pasta sdo colocados os diversos procedimentos da acdo, nomeadamente sons

multicanal e os comandos MIDI para as aplicacdo de video e de luz.
3. A aplicacdo escolhida para reproduzir e tratar o video foi o Modul8, um

software mais orientado para as performances ao vivo e VJ. No entanto, ¢ uma das

poucas aplicagdes que até agora conseguem lidar com véarios canais de video em
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alta definicdo para multiplas entradas e saidas independentes, com ou sem
sobreposi¢cdo, com excelente desempenho. Também apresenta vdrias
funcionalidades que poderiam ser adotadas, nomeadamente: a utilizagdo de varias
camadas de video/imagem, a animagdo em tempo real, a animacdo interativa
através do som e a captura de imagem real com fundo transparente (chromakey).

4. Dado que o Modul8 ndo foi pensado originalmente para o teatro, ndo tem
qualquer fungdo para registar uma lista sequencial das agdes do guido de video.
Assim, foi necessario desenvolver de raiz um moédulo programado em Python que
permitisse registar todos os passos do guido e que fosse controlado por MIDI.
Foram produzidos dezenas de blocos de video associados a cada deixa, formando

uma matriz de video registada neste modulo que se intitulou Prometeu Master.

5. Para controlar a luz foi adoptada uma mesa de luz digital Dlight que permite
registar até 256 canais e que pode ser controlada remotamente por MIDI. A mesa
de luz recebe os comandos do Qlab via MIDI enviando o novo esquema de luz

para uma interface de conversdao USB para DMX.

Toda a informagdo ¢ gerada, controlada, reproduzida e sincronizada por
um computador profissional, de alto desempenho, exigindo um grande esfor¢o de
processamento ao sistema. Foi possivel atingir resultados muito satisfatorios nesta

solugdo devido ao desempenho que os computadores podem oferecer atualmente.
A figura 15, apresentada na pagina seguinte, demostra esquematicamente

como sdo organizadas as pecas deste sistema, assim como as suas ligagdes de

dados.
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Figura 15
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CONCLUSAO

Alegadamente, foi objetivo deste trabalho ensaiar as possibilidades da
evolucdo tecnologica a partir do Teatro de Sombras — uma referéncia tradicional
do teatro de formas animadas, promovendo uma aproximag¢do entre uma pratica
ancestral e um teatro contempordneo de cariz mais experimental. Todas as
incertezas partilhadas e as conclusdes descritas neste dossier provém desse caso,
mas sdo também suportadas por uma reflexdo continua, fruto de varios anos do
nosso trabalho nesta area profissional. O espetdculo Prometeu vem juntar-se a
uma longa trajetoria de alguns acertos e muito enganos. Sao degraus que elevam
as minhas duvidas ao nivel seguinte. Como diria Beckett, “falhar, falhar de novo,
falhar melhor.”

Ao longo do processo de montagem desta peca, multiplicaram-se os
momentos de euforia e frustracdo, encanto e decepg¢ao, vividos através do contacto
continuo com dominios técnicos ignorados e a abordagem de um vocabuldrio
expressivo desconhecido. A exploragdo de wum territorio novo implica
instabilidade e, como ¢ natural, cria bastante ansiedade. Mas suponho ser este o
tipo de desequilibrio que, segundo Piaget, pode conduzir-nos pelo caminho da
aprendizagem.

Ao partir para a elabora¢do deste estudo, mais do que a obten¢do de um
titulo académico, tinhamos como preocupacdo maior garantir a sua utilidade
pratica, o seu valor para o exercicio futuro deste nosso oficio. Nesse aspecto, ndo
resta a menor duvida sobre a importancia dos resultados obtidos neste processo
para a formulacdo dos nossos proximos projetos teatrais. Para além de criar
solugdes alternativas para a comunicagdo teatral com as formas animadas, a
propria plataforma tecnoldgica do Prometeu veio a revelar-se uma preciosa
ferramenta de trabalho. Desenvolvida para o controlo integrado dos sistemas

multimédia (som, video e luz, e maquinaria), foi adaptada e funciona ja com os
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outros espetdculos da nossa companhia, substituindo diversos equipamentos,
oferecendo novas valéncias e simplificando substancialmente os procedimentos
anteriores de montagem e operagao técnica.

Numa avaliacdo final sobre os resultados obtidos neste trabalho, a primeira
ilacdo que posso extrair ¢ que foi possivel manter intactas as caracteristicas
essenciais que definem o teatro de sombras, mesmo sem utilizar as sombras.
Melhor dizendo, a manipulagdo da luz e da imagem fez-se conforme a tradi¢ao
originalmente estudada, s6 que desta vez com recurso a outras tecnologias.
Vejamos como.

Tradicionalmente, o marionetista sombrista maneja objetos situados entre
a fonte luminosa e a tela, produzindo assim as tais silhuetas: personagens,
cendrios e aderecos de cena. Tais elementos fisicos ndo representam, por
conseguinte, por si proprios, as formas animadas, sendo apenas as ferramentas
para a sua obtencdo. As verdadeiras figuras sdo os espetros luminosos visiveis na
tela, virtuais e incorporeos. No Prometeu, subsistem em relagdo ao teatro de
sombras 0s mesmos principios técnicos e equivalentes resultados estéticos. Na sua
expressdo visual, temos o artificio das silhuetas de alto contraste, construidas em
acrilico preto e manipuladas em direto sobre a mesas retro-iluminada. A imagem
captada pela camara de video e depois projetada na tela cria, naturalmente, um
efeito idéntico ao das sombras tradicionais. Tecnicamente, continuam a existir
manipulador das marionetas, fonte luminosa e tela de projecdo. Acrescem ao
sistema computador, imagens pré-gravadas e efeitos digitais.

Esta constatacdo leva-nos a segunda conclusdo: ¢ perfeitamente possivel
evoluir numa técnica tradicional, melhorando principios funcionais da forma
original, potenciando o seu vocabulario expressivo com a utilizagdo de novos
materiais e tecnologias.

No Prometeu, para além da manuten¢do daquilo que ¢ essencial no teatro

de sombras (a manipulac¢do da luz e contraluz na superficie de proje¢ao), existem
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varias renovacdes: no tipo de matérias utilizadas, mais leves, resistentes e
mecanizaveis; nas tecnologias de transformagdo destes mesmos materiais, usando
ferramentas mais precisas, rapidas e eficientes; na maior quantidade/qualidade dos
recursos expressivos nas imagens, gragas ao sistema informatico. Mais do que a
simples utilizacdo do video, foi o computador, esta poderosa ferramenta, que
trouxe possibilidades inusitadas a forma original, permitindo articular um
vocabulario cénico mais rico, mais proximo da linguagem do cinema — ele proprio
uma evolugdo historica do Teatro de Sombras. Nao obstante esta modernizagao
técnica e visual, podemos assumir que na relagdo com o publico o nosso teatro
alimenta as mesmas impressoes, sensagdes € relacdes que marcam O universo
cénico das sombras. Continua vigente a atitude que, segundo Maryse Badiou,
evoca memorias atdvicas da humanidade, condizentes com os rituais magicos, as
cerimonias religiosas, o mundo dos espiritos.

Sobre a polémica onde este estudo se situou logo a principio, ou seja, a
convivéncia entre passado e presente, tradicdo e modernidade, a pesquisa
realizada e a experiéncia conduzida por este projeto reafirmam com naturalidade a
conciliagdo entre as partes. Arte e tecnologia, sendo indissocidveis, ndo devem ser
antagdnicas. O que faz falta — nalguns casos — ¢ justamente manter uma atitude
aberta e dindmica em rela¢do as técnicas tradicionais do teatro de marionetas,
aceitando trilhar os caminhos que viabilizam a sua evolugdo. Como artistas
conscientes, podemos (e devemos) aliar com responsabilidade os principios
ancestrais da nossa arte aos elementos provenientes do progresso. Sem medos
nem  preconceitos. As manifestacdes espontidneas da cultura popular que
subsistem hoje ddo-nos esta licdo, ao reinventarem-se frequentemente,
sobrevivendo as incursdes do tempo, das regras e pressoes, livres para digerir e
integrar solu¢des vanguardistas e influéncias externas. No entanto, nem tudo ¢
linear. A evolucdo proveniente das tecnologias ¢ de certo inevitavel, mas pode

trazer a marioneta tanto beneficios como maleficios, a exemplo do que aconteceu
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com a integracdo da luz elétrica nos espetaculos do wayang indonésio atual. Pelo
caminho, ganha-se e perde-se, mas segue-se em frente se o saldo for positivo.

Neste sentido, resta ainda dizer as ambiguidades contraditorias entre
modernidade e tradicdo ndo tem razdo de ser. A tradicdo alimenta a modernidade,
tanto quanto as propostas de inovacdo podem influenciar a tradicdo. Estamos em
crer que a separacgdo entre estes dois polos fard pouco ou nenhum sentido. Ambas
sdo manifestacdes contemporaneas, vivas e atuais, permeaveis ao mundo que as
rodeia e para o qual projetam as impressdes recebidas.

No desenvolvimento deste projeto, subsistiu um didlogo permanente entre
diferentes linguagens e disciplinas, ndo sé artisticas como também cientificas.
Esta colaboracdo deu frutos muito interessantes, contribuindo decisivamente para
o enriquecimento do espetaculo e de todos os seus cimplices. Tornou-se evidente
a necessidade de reavaliar os pressupostos técnicos e estéticos do trabalho que
realizamos, aprendendo a lidar com as novas ferramentas disponiveis num mundo
em constante mutagdo. Com base nesta experiéncia, para além de conclusdes
abrem-se também outras portas. Os contactos realizados vao permitir a exploragao
de novas possibilidades para trabalhos vindouros, reforcando ainda mais a
componente interdisciplinar e o desenvolvimento de outras linguagens teatrais
dentro das formas animadas. Além disso, e numa perspetiva mais académica, seria
também proveitoso participarmos numa futura investigagcdo cujo olhar assentasse
na area cientifica, ao invés da artistica. Isso permitiria a formulacdo de outro tipo

de questdes, com outros enfoques e interesses diferentes.

Por tudo isso, concluimos finalmente que o Prometeu cumpriu, para além
das expectativas, com os seus objetivos em multiplas vertentes: como objeto de
investigacdo, como tdbua integradora de saberes, como base experimental e, se o

publico o confirmar, como um eficaz espetaculo de Teatro de Formas Animadas.
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1. PROMETEU

Johan Wolfgang Goethe(1773)
Tradugao José Coutinhas (2012)

Encobre o teu céu, Zeus,

Com um véu de brumas e nuvens

E, como um menino brincando,
Descabecga os cardos,

Mostra a tua forga nos robles

Dos cumes das montanhas;

A minha terra

Deixa-a para mim

Com a minha cabana que

Nao foste tu que construiste,

E o meu lar

E o seu lume

Que tu me invejas.

Nao conhego nada debaixo do sol
Mais miseravel que vos, deuses!

Vs viveis pobremente

Das oferendas dos sacrificios

E do halito das oragoes

A vossa majestade,

E vos morrerieis de fome

Se as criangas e os mendigos

Nao vivessem imbuidos de esperanga.
Quando eu era menino

E nao sabia que partido tomar,

No meu embarago, erguia os olhos
Para o sol, como se 1a em cima houvesse
Um ouvido para ouvir o meu lamento,
Um coragdo como 0 meu

Para se compadecer do meu tormento.
Quem veio defender-me

Da arrogéncia dos Titas?

Quem me salvou da morte,

Da escravidao?

Nao foste tu proprio que tudo fizeste,
Coragao inflamado de santidade?

Tu que ardias, em tua mocidade e em tua bondade



E em tua ingenuidade, de gratiddo
Pelo Adormecido 14 do alto.

Eu, venerar-te? Por que razao?
Alguma vez acalmaste o sofrimento
De quem vive acabrunhado?
Alguma vez enxugaste o pranto

Da angustia?

Quem forjou este homem que sou eu
Sendo o Tempo todo poderoso

E o Destino eterno?

Meus mestres e os teus?

Pensavas por acaso

Que cu ia odiar a existéncia,
Retirar-me para os desertos

Porque nem todas

As minhas flores tinham dado fruto?

E aqui que eu moro, modelando homens

A minha imagem,

Uma raga igual & minha

Que sofre e que chora

Para provar o prazer e a alegria
E desprezar-te

Como eu o fago agora.
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2. PROMETEU - FICHA TECNICA E ARTISTICA DO ESPETACULO

Encenacado e Interpretacdo: Marcelo Lafontana

Dramaturgia: Jos¢ Coutinhas

Musical: José Alberto Gomes (apoio de Paulo Rodrigues e musicos da CDM)
Espaco cénico: Silvia Fagundes

Desenho de personagens: Luis da Silva

Contetidos e sistema multimédia: Luis Grifu

Direcao técnica: Pedro Cardoso

Fotografia de cena: J. Pedro Martins

Captagdo de video: Paulo Agra

Coproducao:

TFA — Teatro de Formas Animadas de Vila do Conde
Festival Internacional de Curtas Metragens de Vila do Conde

Casa da Musica do Porto

Apoio: Camara Municipal de Vila do Conde
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3. PROMETEU - TEXTO CENICO DO ESPETACULO

Dramaturgia de José¢ Coutinhas e Marcelo Lafontana

PERSONAGENS

ZEUS, o severo pai dos deuses do Olimpo

PROMETEU, o titd habilidoso, primo de Zeus e benfeitor da Humanidade
EPIMETEU, irmdo trapalhdo de Prometeu

HERMES, mensageiro dos deuses, génio da velocidade, da astucia e da intriga
HEFESTOS, deus grego responsavel pelo fogo e a manipulagdo dos metais
PANDORA, a primeira mulher, criada por Zeus e dotada pelos deuses do Olimpo
HERACLES, invencivel herdi e semi-deus, libertador de Prometeu

HOMENS, colectivo de personagens indiferenciados

OUTROS DEUSES DO OLIMPO, colectivo secundario, de menor participagdo na intriga

Cena de introducao: Génesis

Siléncio. Durante a entrada do publico, vé-se na tela a imagem em video de trés vasos gregos,
alternado com mascaras de teatro greco-romano.

Os intérpretes (ator e musico) vdo surgindo e assumindo o seu lugar no espago da cena. Quando
estdo nos seus lugares, a imagem inicial desaparece, dando lugar ao plano aberto da mesa de areia,
espago de trabalho do ator/marionetista.

Nesta imagem, vé-se como vio sendo desenhados os simbolos do FOGO, AGUA E AR, a0 mesmo

tempo em que se ouve 0 poema seguinte:

Antes do mundo ser mundo
Era informe a natureza
Sob o Grande Orbe Celeste

Ndo tinha a terra firmeza.
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Nao brilhava o Sol no espago
Ndo tinha ondas o mar
Era tudo treva imensa

Sem um raio de luar.

Somente matéria inerte
O infinito ocupava
Mas sob ela for¢a ingente

Lentamente trabalhava.

Essa forga, essa matéria
Foi que tudo transformou
O povo na sua crenga

Dela eterno deus formou.

Nem as plantas germinavam
Nem sopro de vida havia
Somente dos elementos

A vital for¢a existia.

Fogo e ar em luta imensa
Em mil choques violentos.
Era o calor, era a vida

Em seus primeiros momentos.

E foi dessa massa informe
Que o mundo aconteceu
Foi ela que pra dar sois

Em mil partes se fendeu.

Quantos séculos passados
Na lenta transformagdo

Contd-los é impossivel
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Pois ndo os mede a razdo.

Que mistérios insonddveis
Dos segredos naturais
Oh, ndo podem devassd-los

Os infelizes mortais.
Sdo largos os horizontes
Que a ciéncia rasgou
Tem todavia um limite

Que ninguém ultrapassou.

A musica aumenta, enquanto os desenhos na areia se agitam e transformam, dando lugar

ao cenario da Cena 1.

CENA 1- ENCONTRO DE ZEUS COM OS TITAS
(Monte Olimpo. Paldcio de Zeus)

ZEUS - E a mim, Zeus, o Nume Supremo, que o mundo fica para sempre devendo a criagdo dos

homens e dos animais. E a mim que eternamente terdo que adorar e respeitar.

HERMES (entrando) — Oh, Zeus, pai de todos os deuses do Olimpo, ja cd estdo os irmaos

Prometeu e Epimeteu, que tu ordenaste viessem a tua presenca.

ZEUS - Fiel Hermes, vai e manda entrar os titds. (Hermes sai)

PROMETEU (Entra com Epimeteu) — Salve, 6 Zeus! Qual a razdo que te levou a chamar-nos?

EPIMETEU - Oh, deus dos deuses, que honra nos concedeis em chamar-nos a vossa divina

presenga €...

ZEUS (interrompe, ignorando-o) — Prometeu, tu és um titd, sangue do meu sangue, divindade

como cu!
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PROMETEU - Ainda bem que o disseste...

ZEUS (interrompendo) — O que passou, passou. A guerra entre nds ja por mim foi esquecida.
Como prova da minha boa vontade, conceder-vos-ei o privilégio de serdes vos que ireis dotar os

seres que acabei de criar com as virtudes necessarias a sua sobrevivéncia.

PROMETEU - Concedo-vos que isso ¢ uma grande honra, Zeus, mas prefiro rejeitar o teu

convite.

ZEUS (incomodado) — Néo se trata de um convite. Os desejos de Zeus sdo ordens, e devem ser

executadas.

PROMETEU - Quando leio o futuro, ndo me parece que o teu reinado de tirania dure

eternamente...

EPIMETEU (deitando dgua na fervura) — Bom, bom...Zeus, 6 maior dos deuses, nds aceitamos,

agradecidos, tdo honrosa tarefa.

ZEUS - Vejo em ti um deus cordato, Epimeteu. Vos dareis a aguia asas para voar, pélo quente ao
urso, ao elefante a forca e assim por diante, até esgotardes todos os dotes. Sabei também que quero
conceder aos homens a primazia entre os seres vivos. Serdo dotados de qualidades que os pordo
acima de todos os outros animais. Ide agora, tendes muito trabalho a vossa frente.

PROMETEU - Epimeteu, ndo creio que seja boa ideia...

EPIMETEU - Nao te preocupes, mano! (para Zeus) Assim &, Zeus! Mas com toda a boa vontade.

Vem, vem comigo, irmao Prometeu. (saem ambos)

HERMES (entrando) — Pai dos deuses. Néo tereis sido imprudente ao conceder tal honra a teus

antigos inimigos?
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ZEUS - Sera grande imprudéncia atirar um osso aos cdes, Hermes? Entretidos, vdo-se esquecer de
morder. Além disso, se € bom ter os aliados junto de nds, melhor ainda € ter os inimigos ao

alcance da mao.

CENA 2 - ATRIBUICAO DOS DOTES DAS CRIATURAS

(Pelo caminho, conversam Prometeu e Epimeteu)

PROMETEU - Epimeteu, devo dizer-te que andaste mal em aceitar acordos com Zeus.

EPIMETEU - Prometeu! Néo vés que esta é a ocasido para mostrarmos aos deuses o valor e a

competéncia dos titds? Com isso, nds ainda vamos passar por ter criado os seres vivos...

PROMETEU - Lembra-te que nada de bom podera vir de Zeus. Ele € um deus sem escripulos.

EPIMETEU - Nao tenhas receio. Eu vou ocupar-me de tudo.

PROMETEU - Tu?... Bom, ja que o aceitaste, terds que cumprir a palavra dada. Mas tem

cuidado! Presta atengdo e vé bem o que vais fazer. Eu estarei por perto. (sai)

EPIMETEU - Vamos a isto.

(Cena da atribui¢do dos dotes as criaturas. A¢do sem palavras, com musica.)

PROMETEU (voltando) — Meu irmio, ja acabaste o trabalho?
EPIMETEU (orgulhoso) — Tudo pronto! Olha que bem que ficou!...

PROMETEU - O que deste a girafa?

EPIMETEU - Dei um pescoco alto para ela poder comer a copa das arvores.

PROMETEU — Muito bem. E ao camaledo?
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EPIMETEU - Dei vestidos de vistosas e variadas cores, que o escondem e protegem dos outros

animais.

PROMETEU - Sim senhor! Belo trabalho...E aos peixes?

EPIMETEU - Aos peixes dei guelras e barbatanas para viverem nas aguas.

PROMETEU - Surpreendeste-me, meu irmdo, com tanta eficiéncia! E aos homens, o que lhes

deste?

EPIMETEU - Aos homens? ...ao homem...

PROMETEU - Sim, ao homem. O que deste a0 homem?

EPIMETEU - Dei...dei...quer dizer...ndo dei.

PROMETEU - Nio deste nada ao homem? E o que tens para lhe dar?

EPIMETEU - Pois...olha...sei 14!

PROMETEU - Sabes 147!

EPIMETEU - Ja gastei tudo o que tinha para dar...

PROMETEU (zangado) — Como eu previa, Epimeteu. Nao fazes nada de jeito. E agora, como vai

ele viver?

EPIMETEU - Quem?

PROMETEU - O HOMEM, desgracado!

EPIMETEU - Ai, o que vai ser de mim? Zeus vai-me castigar!
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PROMETEU - Claro que vai! Sabes que ele ndo perdoa a desobediéncia.

EPIMETEU - Irmao Prometeu, ajuda-me! Salva-me!

PROMETEU - Acalma-te. Tenho uma ideia. Anda comigo. (saem)

CENA 3 - ROUBO DO FOGO DE HEFESTOS

(Prometeu e Epimeteu na entrada da Forja de Hefestos, o deus do fogo)

EPIMETEU - Por Zeus! Para onde me trouxeste tu? Que fornalha malcheirosa! Que calor

insuportavel!

PROMETEU (sussurra) — Cala-te! Estamos nos dominios de Hefestos, o guardido do fogo de

Zeus.

EPIMETEU (a medo) — Fogo de Zeus? E o que viemos cé fazer?

PROMETEU - Remediar as tuas asneiras! Vem comigo!

(Prometeu e Epimeteu entram sorrateiramente na Forja de Hefestos, até chegarem a galeria

principal)

PROMETEU - Ouve o meu plano: tu vais distrair Hefestos, enquanto eu lhe roubo uma labareda.

EPIMETEU - Uma labareda? Para fazer o qué? Churrasco?

PROMETEU — Nao! Para dar aos homens.

EPIMETEU — Ah...e os homens vao fazer churrasco?

PROMETEU - Nada disso! O dominio do fogo sera o maior dote dos homens. Vai po-los acima

de todos os animais...e até mesmo dos deuses.
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EPIMETEU - Os homens maiores que os deuses? Isso nunca sera possivel!

PROMETEU - Nio ha tempo para explicagdes. Faz como te digo: conta uma estoria a Hefestos.

(sai de cena)

HEFESTOS (fora de cena, grita) — Quem vem 14?

EPIMETEU - Sou eu!

HEFESTOS - Quem, eu?

EPIMETEU - Epimeteu!

HEFESTOS - E o que faz Epimeteu no que ¢ meu?

EPIMETEU - Sabe, ¢ que...tenho uma coisa para arranjar...

HEFESTOS — Que coisa ¢ essa?

EPIMETEU - E uma, digo, ¢ um, um...escudo!

HEFESTOS - Entra, dou-te um novo.

EPIMETEU - Nio! Néo quero um novo, o meu da jeito, estou afeicoado a ele...

HEFESTOS - Como queiras. Da-me o teu.

EPIMETEU - O meu qué?

HEFESTOS - O escudo avariado, o que havia de ser?

EPIMETEU - Nio o tenho comigo.
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HEFESTOS - Ouve 1a: pedes para consertar uma coisa que ndo tens? (zangado) Estas a brincar

comigo!

EPIMETEU - N3o! Primeiro vinha saber se estavas de acordo, e depois ia buscar o escudo. Sabes
como eu sou. E um escudo assim redondinho, com uma bola de bronze, e uma correia de couro. A
minha mée disse-me que era do meu pai, mas eu ndo tenho certeza se era. Ndo importa, se nio é do
meu pai, € muito antigo na mesma! Estd calor aqui, ndo? Ja pensaste ventilar um pouco o

ambiente? Podias abrir uma janela...

(De repente, soa o alarme da Forja. Na confusdo, Prometeu e Epimeteu fogem com uma

labareda.)

HEFESTOS (sobressaltado com o alarme) — O que se passa? Alguém entrou na forja! (sai)
CENA 4 - ENTREGA DO FOGO AOS HOMENS

(Na terra dos mortais. Entram Prometeu e Epimeteu)

EPIMETEU - Ai, mano, quando Zeus descobrir o que fizemos...

PROMETEU - Nao me importa o que Zeus vai fazer. Agora ja ndo podemos desistir.
EPIMETEU - Que lugar ¢ este?

PROMETEU - A terra dos mortais. Olha, ai vém os humanos (chegam em grande grupo,
munidos de clavas, num estado selvagem, Prometeu dirige-se a eles). Homens, temos para vos um
presente, uma dadiva até hoje reservada apenas para os deuses.

HOMENS (emitem grunhidos e sons ininteligiveis)

EPIMETEU - Coitados! Isto ¢ que ¢ a humanidade? A maior obra de Zeus ¢ uma desgragal...

PROMETEU - Cala-te, Epimeteu! (volta a falar aos homens). O bem que vos dou agora ¢ o fogo.

S6 ele fara de vos homens civilizados.
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HOMENS (nova leva de grunhidos e sons ininteligiveis)

EPIMETEU - Eles sabem 14 para que é que isso serve!

(Prometeu lan¢a uma labareda no meio da cena, e o fogo cresce, ganha volume e intensidade. Os

homens reagem com manifestagées de espanto.)

PROMETEU - Com o fogo, sereis capazes de grandes feitos: fundir os metais, proteger-vos do
frio, dominar os animais, ver na escuriddo, construir o futuro... O fogo vai trazer a luz a
humanidade!

EPIMETEU - Além disso, podem cozinhar a comida.

PROMETEU - Ja chega, Epimeteu! (persegue o irmdo e saem de cena)

CENA 5 - DESCOBERTA DO ROUBO

(Na terra, vai grande balburdia: ha imagens de explosées nucleares. Misseis e foguetdes rasgam
os céus, caem e explodem. Vemos a seguir para o Olimpo, Paldcio de Zeus.)

ZEUS - O que me estas a contar, Hefestos?

HEFESTOS — E como te digo, grande Zeus: Prometeu e Epimeteu roubaram uma labareda do teu

fogo.

ZEUS - Por que razdo terdo eles ousado fazer tal coisa?

HERMES (entra em cena, esbaforido) — Pai dos deuses, Prometeu levou o fogo para a Terra e

deu-o aos homens!

(Hefestos e Zeus expressam, em unissono, grande surpresa)
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ZEUS (encolerizado) — Malditos titds! Hermes, vai sem demora buscar Prometeu. Tra-lo a minha

presenga, a bem ou a mal!

HERMES - Vou ja. (sai de cena)

HEFESTO - Salve, Zeus! (sai de cena)

ZEUS (fala sozinho) — O fiiria das farias! Como pode Zeus governar o universo em paz se os titds
insistem em desafiar a sua autoridade? O poder ¢ absoluto e meu por direito! Vim, vi e venci!
Derrotei deuses maiores e muito mais poderosos do que Prometeu...

HERMES (entrando) — Trouxe Prometeu a vossa presenga, como mandaste.

ZEUS - Ja estas de volta? Ao menos isso! Tenho Prometeu nas méos! E Epimeteu, ndo veio?
HERMES - Prometeu vem s6 e disposto a aceitar a vontade de Zeus, seja ela qual for. Com uma
condi¢do: Epimeteu ndo devera ser castigado.

ZEUS - Isso ndo! Epimeteu também deve ser punido!

HERMES - E sé-lo-a com certeza! Tenho um plano que revelarei depois. Confia em mim e aceita

as condi¢des de Prometeu.

PROMETEU (entrando) — Salve, Zeus!

ZEUS (para Prometeu) — Traiste a minha confianca! O que tens a alegar em tua defesa?

PROMETEU - Nio fiz mais do que cumprir as tuas ordens.

ZEUS — As minhas ordens?!

PROMETEU - Sim. As tuas ordens. Dei ao Homem algo que o colocara acima de todos os outros

animais. Nao foi isso, Zeus, que ordenaste?
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ZEUS - Eu nio ordenei tanto! Os homens, de posse do fogo, irdo destruir-se a eles proprios.
PROMETEU - A humanidade tem capacidade que chegue para progredir, livrar-se das amarras

que a retém para conseguir libertar-se dos males maiores. Podera, um dia até, prescindir dos

deuses.

ZEUS - Além de néscio, és um herege! Que achas que vais ganhar com a tua insoléncia e a tua

trai¢do?

PROMETEU - Como inocente que sou, a Unica coisa que poderei ter é o agradecimento do
Olimpo, pois dei a obra inacabada de Zeus o que lhe faltava: liberdade para os homens decidirem
sozinhos o seu destino.

ZEUS (furioso) — Vou dar-te aquilo que quiseste tirar aos homens: as amarras. Ficards
eternamente preso as pedras do Caucaso pelo metal de correntes poderosas. Uma aguia vira todos
os dias devorar-te o figado que a noite voltara a crescer.

PROMETEU - Ja que tu o ordenas...

ZEUS - Hermes, leva Prometeu e que se cumpra imediatamente a minha sentenga.

(saem Hermes e Prometeu)

CENA 6 - PANDORA

(Algures no Olimpo. Reunido dos deuses. Grande agitagdo.)

HERMES - Deuses! O homem, ajudado por Prometeu, tornou-se uma ameaga para os deuses.

Deve, por Zeus, ser punido.

(burburinho)

HERMES - E para tal tenho um plano...

(interrompe o discurso quando surge a imagem inanimada de Pandora)
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HERMES - Pandora!

TODOS (em unissono) — Ohhhh!...

ZEUS - Pandora, modelada por Hefestos no bronze e feita a semelhanga das deusas, tera perigos e

encantos.

HERMES - Aliada do fogo, a mulher desencadeia a paixdo que cega, consome e dilacera o

homem.

ZEUS — A mulher sera a companheira do homem, e a primeira mulher a habitar a terra. Cada um

de vés, deuses do Olimpo, devera atribuir um dom a Pandora.

(cada Deus avanga e concede a Pandora um dote: beleza, graga, habilidade... Por fim, Zeus sopra

e anima Pandora.)
ZEUS — Tu, Pandora, filha de Hefestos e de todos os outros deuses, seras a noiva do titd Epimeteu.
No teu enxoval, levaras este belo jarro, presente de Zeus. Que jamais devera ser aberto. Hermes,

leva Pandora para junto de Epimeteu.

CENA 7 - ANOIVA DE EPIMETEU

(Na terra dos mortais. Epimeteu desanimado)

EPIMETEU - Pobre de meu irmao, para sempre condenado! Tudo culpa minha. Eu também

devia ser castigado.

HERMES - (surgindo) Salve Epimeteu! Zeus mandou-me que te entregasse um presente.

EPIMETEU (aparte) — Essa agora! Vindo de quem vem, ha-de ser presente envenenado... (¢

Hermes) Nao quero ofertas de Zeus que condenou o meu irmao.
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HERMES - Rejeitar uma dadiva de Zeus € grande afronta; aceita-la, pelo contrario, trard a paz e a

concordia entre os deuses.

EPIMETEU (para Hermes) — Guarda-a para ti, ja nada pode interessar ao infeliz que eu sou.
HERMES - Estés muito enganado. (faz sinal a Pandora para que entre)

EPIMETEU (vendo Pandora, fica seduzido) — Mas que presente ¢ este?

HERMES - Pandora, criada a partir do bronze de Hefestos, a quem tu te vais unir, para que nasga
uma nova geracdo de homens, herdeiros dos deuses e descendentes dos titds de quem obtiveram o
fogo. Esta ¢ a vontade de Zeus.

EPIMETEU - (hesitante) Nao sei se deva...o que diria Prometeu?...

(relembra as palavras de Prometeu: “nada de bom podera vir de Zeus”.)

HERMES - Se aceitares esta prenda, poderas abrandar a ira de Zeus, € — quem sabe — conseguir

libertar Prometeu do seu martirio.

EPIMETEU (aceitando) — Bom, pelo bem de meu irmao, fago todos os sacrificios...

HERMES - Optimo! Com Pandora, envia Zeus este jarro divino, oferta para o seu enxoval.

(entrega o jarro)

EPIMETEU - Posso saber o que contém o jarro?

HERMES - Segredos que nunca deverdo ser desvendados. Por isso, nem tu nem Pandora ousardo

abri-lo. Nunca te esquecas disto!

(Hermes desaparece, deixando Epimeteu e Pandora sozinhos em cena)
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CENA 8 - LIBERTACAO DE PROMETEU POR HERACLES

(Passagem de cena. No Caucaso, Prometeu acorrentado tenta escorragar a dguia que insiste em
picar-lhe a barriga.)

HERACLES (entrando) — Salve, nobre Prometeu! Como estais?

PROMETEU - Como vés, gozando a natureza...

HERACLES - Que bom! Tu, que tudo sabes, podes indicar-me o caminho para o Jardim das

Hespérides?

PROMETEU - O jardim? Por que desejas 14 ir?

HERACLES - Vou colher as magas de ouro, para cumprir um dos meus doze trabalhos.

PROMETEU - 12 trabalhos? Mas quem és tu, afinal?

HERACLES - Perdio, digo-te quem sou: Héracles, filho de Zeus e Alcmena.

PROMETEU - Héracles, o her6i que matou tantos monstros? O mais forte e habil guerreiro de

todos os tempos?

HERACLES (inchado) — Pois sou, sou esse mesmo!

PROMETEU - Nio posso crer! Podes dar-me provas da tua destreza?

HERACLES - Sem mais. Diz-me o que queres que eu faga!

PROMETEU - Nio sei...deixa-me pensar...Ah! Es capaz de acertar com uma flecha numa, por

exemplo, numa (baixinho) numa aguia?

HERACLES (fala alto) — Numa aguia? E para ja!
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(a dguia foge, assustada. Heracles atira a flecha e mata-a em pleno voo)

PROMETEU — Uhmm. Mas que destreza! Parabéns.

HERACLES (mais inchado ainda) — Ora, isto ndo é nada. Queres mais? Queres? Diz-me o qué!

PROMETEU — Nio sei...Olha, que tal rebentar com estas correntes, com que Hefestos... por

brincadeira me prendeu ao rochedo?...

HERACLES — Nada mais facil! (avanga e parte as correntes).

PROMETEU (libertado) — Impressionante! Ahhh! Que alivio!... (para Héracles). Ja ndo duvido.

Es mesmo tu, 6 grande Héracles!

HERACLES - Pois sou! E agora, podes entdo me indicar o caminho?

PROMETEU - Sem duvida! O jardim fica nas margens do rio Oceano, mas tem cuidado! Esta

guardado por um dragdo de cem cabegas.

HERACLES - Ah, ndo me aflige! Obrigado, generoso Prometeu. (sai)

PROMETEU - Sim senhor! Bom menino, esse Héracles. Agora, a primeira coisa que farei ¢ ir ter

com Zeus e resolver de vez as nossas desavengas.

CENA 9 - LIBERTACAO DOS MALES

(Na terra, casa de Epimeteu e Pandora.)

EPIMETEU - Pandora, meu tesouro, vou sair mas volto ja.

(trocam beijinhos. Pandora fica sozinha. Aparece Hermes)

PANDORA (surpresa) — Hermes, na minha casa?
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HERMES - Ol4, minha linda menina! Es feliz, ndo és?

PANDORA - Oh, sim! Muito feliz.

HERMES - Vejo que ainda tens fechado o jarro que Zeus te deu.

PANDORA - Sim, nunca o abri.

HERMES - E nio tens curiosidade em saber o que contém?

PANDORA - Oh, meu marido no permite que eu veja...

HERMES - E ele manda sozinho em tua casa? Obedeces em tudo a Epimeteu? Afinal, foi a ti que

Zeus deu o jarro. Se o abrisses, s6 um pouquinho, ninguém viria a saber.

PANDORA - Uhm. Es capaz de ter razio.

HERMES - Tens que decidir, sozinha, o que deves fazer.

(Hermes desaparece. Agora, outra vez sé em casa, Pandora ndo resiste a curiosidade e abre a

caixa de Zeus, deixando fugir os males da Humanidade.)

CENA 10 - RECONCILIACAO ENTRE ZEUS E PROMETEU

(Hermes e Zeus, no Olimpo conversam animados.)

HERMES - ... e Pandora libertou do jarro os males da humanidade: a fome, a morte, a doenga ...

ZEUS (a rir-se) — Todos os males?

HERMES - Bem, nem todos...

PROMETEU - (interrompendo) Nao ha correntes que possam travar o espirito!

ZEUS - Prometeu! Como ousas voltar a minha presenga?
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PROMETEU - Venho para te propor um acordo.

ZEUS — Que acordo?

PROMETEU - Em troca da minha liberdade, posso revelar-te qual dos teus filhos, um dia, te ira

destronar.

ZEUS — Que sabes disso?

PROMETEU - Eu tenho o dom da previsdo, Zeus. Mais cedo ou mais tarde, vejo o futuro, e

aquilo que o destino reserva torna-se claro para mim.

ZEUS - Pois de bom grado aceitaria a tua oferta, Prometeu, mas ndo posso voltar atrds com a

minha palavra e o castigo que te dei.
HERMES (interrompendo) — Mas eu tenho a solucdo. (exibe um anel) Com este anel, feito do
metal das correntes e com uma pedra tirada do rochedo a que estava preso Prometeu, a questio

fica resolvida sem que tenhas que renegar a tua palavra.

ZEUS - Usa-o sempre, Prometeu, ¢ que a paz entre nds seja enfim duradoura! E tu dir-me-as

entdo o nome do traidor.

PROMETEU - De acordo. Assim seja: paz comigo e paz com os homens!

CENA 11 - REGRESSO DE PROMETEU

(Mudanga de cena. De volta a terra dos mortais. Na casa de Epimeteu. Pandora aparece em cena,

a chamar pelo marido.)

PANDORA - Epimeteeeeu! Onde estas, 6 marido? Mandrido!

EPIMETEU - Que me queres, Pandora querida?
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PANDORA - Qual querida, qual carapuga! Onde é que estavas?

EPIMETEU - Fui atear o lume, como mandaste, amorzinho.

PANDORA - Esse tempo todo?! Estavas mas é a dormir! Vai, vai, despacha-te e traz um fardo de

palha para os animais. (sai, sempre a queixar-se do marido)

EPIMETEU (56, caminhando) — Fardo? Fardo ¢ a minha vida toda. Ndo ha um momento de paz!

Epimeteu, vai as compras. Epimeteu lava o curral. Epimeteu, muda as fraldas. Epimeteu, isto,

Epimeteu aquilo... Epimeteu faz tudo! Vou dar em maluco...

VOZ OFF - Epimeteu...

EPIMETEU - Eu ndo disse? Ja ougo vozes chamando por mim. Estou doido varrido!

VOZ OFF - Epimeteu, sou eu!

EPIMETEU - Parece a voz do... Néo é possivel! Prometeu?

PROMETEU (aparece em imagem no céu) — Sim, sou eu. Ola, meu irméo. Como vai a tua vida?

EPIMETEU - Ai, Prometeu! A vida na terra é dura de roer. Fracassamos: tu, eu e os homens!

Zeus nos condenou. Deu-me Pandora, com ela o jarro, e deste sairam tantos e tantos males.

PROMETEU - Nem todos, nem todos se escaparam. Um ficou ainda 14 dentro, que ndo se

libertou.

EPIMETEU - E qual é?

PROMETEU - O pior de todos: o dom de prever o futuro.

EPIMETEU - Prever o futuro? E isso era mau para os homens?
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PROMETEU - Claro que sim. Sem saber o que lhes ird acontecer, os homens podem ter

esperanga, sonhar e construir um futuro melhor. Um mundo de paz, onde valha a pena viver.

EPIMETEU - Se tu continuares a protegé-los...

PROMETEU - N3o. Nunca mais. A minha missdo acabou. Compete agora aos homens cuidarem

eles proprios da sua existéncia e ndo contarem com os favores divinos. Desejo-vos toda a sorte no

vosso mundo. Adeus!

(a imagem de Prometeu desvanece)

PANDORA (entrando) — Com quem falavas?

EPIMETEU - Com o meu destino.

PANDORA - Pois deixa 14 o destino e vem comigo. Tens que arranjar o telhado. Parece que vem

ai uma tempestade.

(Pandora sai primeiro; Epimeteu detém-se a olhar o céu)

EPIMETEU - Vira ou néo vira... Quem sabe 1a?

Fim.
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4. DESENHOS DAS SILHUETAS

(autoria de Luis Silva)
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